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Sonar 2007. Italia Presente? Si’! 


Marco Mancuso 



Il Sonar 2007 è ormai alle porte. Un 
paio di settimane (14-15-16 Giugno) e il 
weekend spagnolo dedicato alla 
musica elettronica sarà realtà, 
raccogliendo per le strade di 
Barcellona, tra gli spazi del CCCB / 
MACBA e nella cattedrale fieristica del 
Sonar by Night, una moltitudine ormai 
fuori controllo di giovani amanti dei 
suoni elettronici da tutto il mondo. 

Chi ha mai avuto l’occasione di 
presenziare al Sonar, e sono convinto 
che tra i lettori di Digicult ci sono tanti 
aficionados della prima ora della tre 
giorni catalana, sa di cosa sto 
parlando. L’atmosfera che si respira al 
Sonar è quella dei grandi eventi estivi, 
crocevia inimitabile di suoni, visioni, 
cultura multimediale, ricerca, concerti 
e techno rave party in grado di 
soddisfare i gusti di pubblici anche 


molto diversi tra loro ma alla fine 
accomunati dalla voglia di essercik, di 
fare parte dell’evento, in una città che 
nel periodo estivo divanta uno dei 
luoghi culturalmente e socialmente 
più attraenti del pianeta. 

Il Sonar è parte del tessuto urbano di 
cui fa parte, nel bene e nel male, e 
questo è il dato sicuramente più 
interessante. Il modo cioè di 
confondersi e distinguersi come 
evento sociale unico, capace di 
attirare persone da ogni angolo del 
pianeta. Senza ovviamene 
dimenticare la proposta artistica che 
edizione dopo edizione diventa 
sempre più complessa ed eterogenea, 
dividendo inevitabilmente pubblico e 
addetti ai lavori che spesso non 
comprendono a fondo la complessità 
di lavoro nel monitorare ogni anno 
artisti e tendenze per poi raccoglierli 
sotto un unico cappello celebrativo. 

Senza scendere nel dettaglio, sono 
stati dedicati articoli di presentazione 
all’evento da parte di Digicult come 
media partner e in egual modo ci 
muoveramo nei prossimi giorni, una 
delle domande chiave che noi italiani 
ogni anno ci si pone spulciando il 
fittissimo programma del festival è: 
“ma ci sarà almeno 1 artista italiano a 
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rappresentare il nostro paese?”. 
Sicuramente alcuni validi esempi in 
passato ci sono stati, ma è purtroppo 
insindacabile che la tendenza 
generale è quella di una scarsissima 
partecipazione dell'Italia che fa 
musica elettronica, per centinaia di 
motivi che non sono solo e 
unicamente legati alla qualità artistica 
dei nostri artisti. 



Evitando quindi di addentrarci in 
argomentazioni sulle quali noi tutti 
siamo ormai avezzi ed edotti, anche 
se non rassegnati, preferisco in questa 
sede celebare degnamente la classica 
eccezione che conferma la regola: 
l’edizione 2007 del Sonar un progetto 
italiano lo annovera eccome! Si tratta 
del live audio video del musicista 
Emilano Zelada e del video artista 
Jonathan Pannaciò, previsti alle ore 
13.00 di Venerdì 15 Giugno al Sonar 
Complex. Ho avuto modo di parlare e 
conoscere Emiliano Zelada e Jonathan 
Pannaciò è questa è la chiacchierata 
che abbiamo fatto per presentare il 


loro live al Sonar 2007. 

Marco Mancuso: Siete gli unici 
rappresentanti artistici italiani al Sonar 
2007 e in generale uno dei pochi 
gruppi che nella storia del festival si è 
esibito lì. Ogni anno il totodomande è: 
chi riuscirà a essere invitato al Sonar 
quest’anno? Beh, spiegatecelo voi 
come ha funzionato, soprattutto 
come artisti spuri non supportati da 
un progetto più ampio come 
altrimenti successo in passato (senza 
fare nomi e cognomi) 

Emiliano Zelada: Anche noi ci 
chiedevamo la stessa cosa In realtà 
non sappiamo esattamente come sia 
andata, tempo fa avevamo presentato 
un progetto ad AdvancedMusic e da lì 
diciamo che è nato un po’ il tutto, per 
nostra gradevole sorpresa. È anche 
vero che ci siamo prefissati di 
partecipare a pochi ma buoni festival 
o eventi per anno. Siamo consapevoli 
dell'esistenza di ottimi festival in Italia, 
come I’ IXEM o il Netmage e 
Dissonanze, i primi due a concorso ed 
il terzo ad invito; ma questa volta ci è 
toccato il Sonar! 

Il fatto di non avere un supporto 
certamente ci condiziona e a volte 
limita, soprattutto per quanto 
riguarda lo sviluppo dei progetti e dei 
materiali, allargando notevolmente i 
nostri tempi di produzione, però 
sembra che ce ne siamo fatti una 
ragione e diamo la nostra priorità a ciò 
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che riteniamo interessante o quello 
che ci piace di volta in volta. 



Marco Mancuso: In Italia avete avuto 
un passaggio importante all'ultimo 
Live Ixem di Domenico Sciajno ma per 
la verità immagino che il vostro 
progetto sia piuttosto recente e sono 
quasi sicuro che in pochi 
paradossalmente vi conoscano qui in 
Italia. A tal proposito non mi perdo 
troppo e chiedo a voi di raccontarvi un 
po’, sia delle vostre esperienze singole 
come musicista e video artista, sia da 
dove nasce il progetto audiovideo 
insieme. 

Emilano Zelada: L’ultimo IXEM è stata 
un ottima esperienza, e siamo 
contenti che ci sia una scena di 
questo tipo in un paese dove 
obiettivamente succede ben poco, 
soprattutto per quelli come noi. Il 
nostro progetto nasce alla fine del 
2004, anche se ci conoscevamo da 


molto prima. Pochi soldi in tasca, dei 
lavoretti per entrambi, ma molti 
progetti per la testa. Abbiamo deciso 
di prenderci un piccolo studio per fare 
i nostri lavori singolarmente. Emiliano 
compone e Jonathan dipinge. 
L’influenza è diretta perché mentre 
uno dipinge ascolta la musica 
dell’altro che mentre compone è 
circondato di quadri. La passione per 
le avanguardie e le nostre conoscenze 
dell’informatica, dell’elettronica e la 
voglia di portare la materia verso 
un’altra direzione ci fanno fondare 
mag-nesia. 

Nel frattempo. Emiliano ha pubblicato 
un disco per l’inglese Filament 
Recordings, e sviluppa il suo progetto 
in solo tra arte e musica con 
installazioni sonore, collaborazioni 
teatrali e mostre. Jonathan si afferma 
sempre di più come pittore in mostre 
solo e collettive, e sta aprendo un 
nuovo spazio a Roma. Le esperienze 
personali danno forma, vita e 
arricchiscono i progetti in duo di 
mag-nesia. Inoltre eravamo anche 
stanchi di andare a vedere dei live e 
ritrovarci sempre gli artisti fermi ed 
immobili davanti a dei computer. I 
computer sono importantissimi per 
quello che facciamo, però l’idea di 
voler lavorare l’audio ed il video come 
se fossero una materia non ci ha 
permesso di mantenerci così statici, e 
ne siamo contenti. 
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Marco Mancuso: Mi descrivete il live 
che farete al Sonar? Come lo avete 
preparato e come lavorate dal vivo? 

Emilano Zelada: Il live che faremo al 
Sonar è una sorpresa! Hehehe. 
Possiamo dire che lavoriamo partendo 
da elementi naturali come l’acqua, il 
calore, e le varie combinazioni di 
oggetti fisici ripresi attraverso una 
telecamera e microfoni sul palco, 
cercando una trasformazione e 
trasposizione di questi attraverso i 
mezzi digitali per arrivare ad ottenere 
un’altra forma. Non abbiamo mai 
voluto lavorare con clip preparate, a 
meno che non abbiano un motivo. Per 
esempio molte volte usiamo delle clip 
grafiche o dei suoni che sono stati 
preparati anteriormente, ma questi 
rappresentano un passaggio definito 
verso il digitale e dunque può essere 
applicato alla perfezione solo in 
questo modo. 

Certo è che non è un vaudeville, e non 
si avvicina minimamente al teatro o a 


niente di ballabile, però ci piace far 
vedere che in quel momento c'è del 
lavoro dietro e che sta avvenendo 
qualcosa, una trasformazione 
appunto. Lavorare con materiale live è 
decisamente una nostra 
preoccupazione perché crediamo che 
apporta con se il valore aggiunto della 
fruizione diretta, hic et nunc. 
L'importanza dell’aura che ci ha 
passato W. Benjamin in quest’era della 
riproducibilità tecnica dell’opera 
d’arte. 



Marco Mancuso: Avete una 
percezione di come sta evolvendo il 
mondo dell’arte e della 
comunicazione elettronica 
audiovisiva? La sua rapidità e la 
endemica tendenza alla reciproca 
influenza e alla commistione diretta 
dovuta al proliferare di festival, 
progetti e strumenti di lavoro? Come 
cercate di distinguervi in questo 
senso, o in generale subite questo 
fenomeno o cercate di rimanerne al di 
fuori per quanto possibile? 
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Emiliano Zelada: Pensiamo che 
bisogna essere a conoscenza di tutta 
l’arte, in tutte le sue forme e di tutti i 
secoli. Non escludiamo niente, 
mantenendo un occhio vigile e 
costante su tutto ciò che riguarda le 
nuove ricerche e sperimentazioni, 
dalla scienza aM’arte, ritenendo 
importante non farsi influenzare da 
particolari tendenze contemporanee, 
da alcune macchine o softwares, e 
dalla facilità di consumo. Siamo alla 
continua ricerca di un linguaggio 
costruito con l’uso dei più disparati 
strumenti portati al loro limite; 
cercando di bilanciare e sapere se e 


quando tornare indietro per arrivare al 
risultato desiderato. Oggi è molto 
facile perdersi in cose d’impatto che 
poi scadono e non apportano molto. 

Ad esempio molti credono nella 
sincronizzazione assoluta tra audio e 
video ma sinceramente lasciare libera 
scelta ed arbitrio a dei software, per 
quanto programmabili, non ci sembra 
sempre opportuno. Ci piace lasciare 
aperto il campo verso una personale 
interpretazione delle due materie 
(A/V) che divengono a volte elemento 
unico ed altre volte complementari tra 
di loro. Percorriamo la nostra strada 
sempre guardandoci intorno. 
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Marco Mancuso: Cosa vi aspettate 
dall’esperienza del Sonar. In che modo 
secondo voi un artista può evolvere 
da questa esperienza senza lasciarla 
confinata al momento eccitante e 
unico del live? 

Emiliano Zelada: Come spettatori dei 
Sonar passati sappiamo che c’è 
sempre qualcosa d'interessante, 
chissà conoscere altri artisti, nuove 


idee ed intraprendere nuovi progetti. 
Certamente non vogliamo che questa 
esperienza rimanga fine a se stessa, 
stiamo portando tutto ad un altro 
livello, forse è l’importanza del festival 
che preme su di noi omuncoli, o forse 
è il vedere che si può arrivare a fare 
determinati progetti e sentirli più che 
tangibili ci stimoli ancora di più. 
Sappiamo comunque che dobbiamo 
innanzitutto fare una buona 
performance e dimostrare di voler 
apportare qualcosa di nuovo a livello 
internazionale. Quello che può 
succedere dopo non ne abbiamo idea, 
però di sogni ne abbiamo molti!!. 


www.sonar.es/2007/esp/prog/conce 

rts pre.cfm?fecha=2 

www.mag-nesia.com 
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Vjtheory: Another Point Of View 

Silvia Bianchi 



Un portale, una comunità, VJTheory è 
un progetto nato per dare vita ad un 
nuovo modo di vedere il Vjing e 
l’interazione in realtime attraverso un 
approccio filosofico alla disciplina. 


parte del team che stà dietro VjTheory 
di momenti di confronto e riflessione 
sulla questione. Una struttura 
multimediale creata per favorire la 
partecipazione, che si apre al suo 
pubblico rendendolo attivo attraverso 
l’utilizzo di strumenti quali le cali e le 
chat, che hanno dato vita negli ultimi 
mesi a veri e propri brain- storming 
filosofici sulle possibili implicazioni 
teoretiche di Vjing e Reai Time 
Processing. 

Abbiamo parlato con Ana Carvalho e 
Brendan Byrne, editori di VjTheory ed 
ricercatori presso lo University College 
Falmouth. 


Una ricerca che parte dall’esigenza 
sempre più diffusa di riflettere sulle 
pratiche di generazione di senso e 
sull’impatto visivo del Vjing e che và 
oltre l’iniziale approccio tecnico alla 
disciplina. 

Scopo di questo progetto quello di 
riunire insieme gli articoli, i riferimenti 
e i progetti artistici frutto del lavoro 
della comunità che si raccoglie 
intorno al portale. Un progetto che si 
presenta come un work in progress 
costante, grazie alla possibilità di 
aggiungere i propri contenuti da parte 
degli utenti e all’organizzazione da 



Silvia Bianchi: Prima di tutto mi 
piacerebbe capire meglio come e 
dove è nato il vostro progetto? 
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VjTheory: L’idea originale nacque 
durante i Narrative Lab dell’AVIT di 
Brighton del 2002 e poi di quello di 
Birmingham del 2004 dove Brendan 
tirò per la prima volta fuori qualche 
idea e organizzò questi primi 
workshop in cui i partecipanti 
potevano presentarono i loro lavori. 
Un sacco di buone idee vennero fuori. 
Si evidenziò da subito la necessità di 
testi scritti che informassero sulla 
pratica del VJing e su ciò che è a 
questo correlato da un punto di vista 
filosofico e teorico. Alcune delle 
persone coinvolte erano studenti che 
provavano a integrare il loro lavoro di 
VJ nel loro percorso di studi, altri 
erano praticanti interessati a riflettere 
sulla loro stessa attività e su quelle a 


queste simili. 

Avrebbero lottato per trovare 
documentazione scritta a cui fare 
riferimento. Questo risultò chiaro 
anche nel college in cui lavoravanmo 
e nel loro nostro stesso lavoro. Da lì 
decidemmo di dare il via nel Giugno 
2004 ad un cali per la raccolta di testi 
focalizzati su questo tipo di studi con 
la finalità di dare vita d una collezione 
di scritti da raccogliere in un libro sul 
Vjing e l’interazione in reai time. 
Questo progetto si trasformò in un 
sito e il progetto crebbe dando vita ad 
un qualcosa di importante come un 
libro. Ora abbiamo una comunità in 
crescita, che discute di teoria e 
filosofia e che è attiva nello sviluppo 
del sito. 


io 




Silvia Bianchi: Qual’è il primo obiettivo 
del vostro progetto e come avete 
lavorato alla realizzazione del sito? 

VjTheory: Per diventare una 
piattaforma a cui le persone possano 
accedere per trovare testi e 
consentire allo stesso tempo agli 
utenti di pubblicare i loro stessi scritti 
e di partecipare agli eventi ci stiamo 
organizzando in modo da avere una 
base sia online sia offline. Ci 
piacerebbe portare le persone a 
riflettere su ciò che fanno. C’è un 
sacco di cose in giro ed il Vjing 
assume forme così diverse ed 
interessanti , tuttavia non esiste un 
linguaggio specifico nè un vocabolario 
per parlarne. Ci sono un sacco di 
modalità differenti di approcciarsi a 
questa pratica e speriamo di dare vita 
così a un qualcosa di ugualmente 
rilevante in termini di elaborazione 
teorica e filosofica, raccogliendo ciò 
che stà emergendo nella lettura della 
disciplina. 


Fin dai primi giorni in cui abbiamo 
fatto uscire una cali fro papers, 
abbiamo ricevuto un sacco di 
contributi; la gente ha partecipato 
entusiasticamente fino dal primo 
momento. Da lì abbiamo iniziato a 
ricevere un sacco di papers e ad 
essere invitati a parlare del progetto in 
moltissimi festival e conferenze. 
Siamo sempre in cerca di strategie per 
allargare la nostra comunità (come le 
altre comunità a cui siamo collegati) e 
per favorire una modalità di lavoro 
orientata alla collaborazione 
attraverso l’organizzazione di eventi. 



Silvia Bianchi: Quale parte dell’Europa 
e del mondo è stata fino ad oggi la più 
attiva in questo dibattito? 

VjTheory: Puoi trovare coloro che 
contribuiscono maggiormente 
attraverso la produzione di contenuti 
menzionati sul nostro sito, anche se in 
realtà ci sono un sacco di altre 
persone che partecipano al progetto 
aiutandoci in modo più informale. 


n 



fornendo supporto e idee, e che vorrei 
ringraziare in questa sede. Abbiamo 
ricevuto contributi da tutti i continenti 
escluso l’Africa. I più attivi contributori 
vengono dal Nord e Sud America: 
USA, Brasile e Canada. Poi dall’est e 
dall’ovest Europa: da Belgio, Gran 
Bretagna, Spagna, Italia, Germania, 
Portogallo, Olanda 

Silvia Bianchi: Posso chiedervi che 
tipo di feed-back avete raccolto 
durante le ultime chat e come 
funziona l’interazione reai time per le 
discussioni filosofiche? 

VjTheory: Queste prime chat hanno 
rappresentato un pò un punto di 
partenza da cui sono emerse poi un 
sacco di tematiche interessanti su cui 
concentrare il dibattito. I moderatori 
di ciascuna chat e gli stessi 


partecipanti alla chat non hanno 
sempre preso la posizione che ci 
aspettavamo prendessero. Riceviamo 
molte mail di persone che ci dicono 
che avrebbero piacere che questi 
dibattiti continuassero, e questo è ciò 
che speravamo di ottenere e di poter 
continuare a fare. La caratteristica più 
interessante del tempo reale è proprio 
la sua imprevedibilità. Non sapevamo 
quante persone potessero essere 
interessate a partecipare a queste 
chat e tanto meno dove la discussione 
avrebbe portato queste persone. 
Questo ha dato vita a nuove 
prospettive e all’inizio di possibili 
collaborazioni tra di noi ed i 
partecipanti. 


www.wjtheory.net 
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Il Design Minimale Targato Raster Noton 

Alessandro Massobrio 



Di fronte aM’intimo e raccolto 
Auditorio del CCCB di Barcellona, 
dove ho avuto l’occasione di suonare 
nel progetto audiovideo con Valentina 
Besegher in occasione del festival Offf 
2007, si sono alternati le presentazioni 
e i workshop di importanti nomi e 
progetti di graphic e multimedia 
design, nel più ampio spazio della Hall 
centrale. Sicuramente una delle cose 
più interessanti a cui ho avuto 
l’occasione di assistere, ma anche una 
di quelle più fuori contesto rispetto 
all’atmsfera generale del festival, è 
stata lo showcase dell’etichetta di 
musica elettronica e sperimentazione 
audiovisiva Raster-Noton . 

Due ore di presentazione per 
l’etichetta berlinese la cui fortuna è 
legata all’esplorazione sistematica e 
radicale del concetto di minimalismo 


elettronico, a partire dal packaging del 
catalogo fino alla composizione 
audiovisiva e alle opere d’arte 
installativa. Attitudine questa in piena 
sincronia con il concetto generale del 
festival: semplificare il messaggio per 
riuscire a raccontare la complessità 
della cultura creativa post digitale a 
un pubblico potenzialmente più vasto 
e saturo di messaggio sonori e visivi 
complessi. 

Proprio il grande spazio dedicato ad 
approfondire il lavoro installativo di 
Carsten Nicolai, musicista ultra noto a 
livello internazionale che ricordiamo 
essere uno dei fondatori della 
seminale label tedesca, è stato 
occasione per offrire al vasto pubblico 
presente (a dire il vero un po’ in fuga 
dalla sala) una versione forse meno 
conosciuta dell’etichetta tedesca, con 
uno slideshow fotografico delle 
gallerie che espongono le numerose 
installazioni sonore e una preview 
decisamente immersiva e alienante 
del suo ultimo lavoro installativo; 
alienazione che in questo caso però 
non sembra indicare l'estraniazione da 
qualche contenuto ma, al contrario, 
rappresentare una spinta verso un 
esterno cosmico indefinito e 
tremendamente naturale, fatto di luci 
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e suoni inafferrabili dall’impatto 
siderale, semplice, lontano eppure 
familiare. 



Le installazioni audovisive e 
multimediali di Carsten Nicolai hanno 
principalmente a che fare con la 
materia uditiva e visibile piuttosto che 
con l’idea del suono o deN’immagine e 
tendono spesso a configurarsi come 
artefatti tecnologici in grado di 
rendere visibile l’invisibile (ad esempio 
il suono) attraverso un meccanismo di 
rifrazioni. Così Polar, ispirata a Solaris 
di Tarkovsky, è una stanza in cui il 
visitatore può fare la singolare 
esperienza delle frequenze sonore e 
dei campi elettromagnetici creati dai 
suoi spostamenti nello spazio 
attraverso la vista e il tatto, oltre che 
con l’udito. O ancora Anti, reagisce 
audiovisivamente ai movimenti del 
visitatore aM’interno di una struttura 
geometrica dal fascino disorientante - 
memoria degli studi sul paesaggio 
architettonico del giovane Nicolai - 
che ricorda un po’ l’idea di una 


navicella spaziale. 

Buona parte dell’intervento di Olaf 
Bender, co-fondatore con Nicolai 
della Raster-Noton e anch’egli 
raffinato musicista elettronico, è 
invece dedicata all’illustrazione del 
catalogo Raster-Noton e alla 
spiegazione - uno per uno - dei 
processi creativi che stanno a monte 
del packaging di ogni album, spesso 
disegnato, realizzato e confezionato 
artigianalmente. 



Il filo conduttore del rapporto tra arte 
e scienza che caratterizza tutta la 
produzione della Raster-Noton è 
riletto e interpretato sul piano 
evocativo oltre che tecnico nel lungo 
intervento sonoro di Frank 
Bretshneider, terza e ultima colonna 
portante della label, ovviamente 
musicista anch'egli, in cui strutture 
sonore silenti, droneggianti e distese 
esplorano forme luminose che 
sembrano altrettante galassie. Una 
bellissima visione a tutto schermo del 
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principio della meccanica quantistica, 
secondo cui la materia si raccoglie tra 
gli interstizi della griglia 
spaziotemporale; il suono appare 
organizzato in fasci di frequenze 
molto compatti e ritmici in cui 
l’elemento armonico è in parte il 
risultato di un completamento 
gestaltico della mente. Molto 
coinvolgente anche il breve live 
cooperativo tra Alva Noto e Olaf 
Bender che tocca le corde più 
germaniche e techno dell’etichetta, 
percuotendole con grande stile e 
capacità nell’atto di cogliere fino in 
fondo la pulsazione e l’elemento 


ritmico elettronico. 

Gli spazi tra uno show e l'altro sono 
dedicati alla presentazione delle 
numerose serie dell’etichetta, a partire 
dalla rivista audio 20 to 2000 , che 
raccoglie 12 cd progettati da un team 
di designers e altrettanti artisti 
coinvolti sul tema della fine del 
millennio, fino a , ultimo 

lavoro discografico di Alva Noto e 
primo di una nuova serie, in cui suoni 
registrati e astratti dal quotidiano 
vengono trasfigurati attraverso 
l'intervento del computer nelle 
consuete forme ordinate e minimali. 


Xerrox Voi. 7 
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E poi ancora alcuni dei lavori degli 
artisti che costituiscono l’inimitabile 
rooster dell’etichetta: il suggestivo 
album The River di William Basinski, le 
collaborazioni con Mika Vainio , 
Ryuichi Sakamoto, Scanner e Ryoji 


Ikeda. Sicuramente un pezzo 
importante della storia della musica 
elettronica contemporanea, in grado 
di porre, accanto al field recording e 
all’esplorazione del paesaggio sonoro 
da un lato, e all’ebefrenia compositiva 
della scuola di Aphex Twin dall’altro, 
dei canoni fertili e al contempo 
inimitabili. 


www.raster-noton.de 

www.frankbretschneider.de 

www.alvanoto.com 

www.carsetnnicolai.de 
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Offf 2007: The Post Digital Creation Culture 

Barbara Sansone 


a 

Dopo un lavoro di commissariato 
molto intenso e una profonda 
collaborazione tra gli artisti invitati e 
l’organizzazione, la settima edizione 
del festival OFFF di Barcellona (CCCB, 
10-12 maggio 2007) ha voluto 
presentare la cultura creativa post- 
digitale. L’idea era riavviare il sistema, 
formattare le idee, tentare di uscire 
dalla probabile noia generata dalle 
tendenze ormai più o meno 
consolidate in tema di design e codice 
generativo, per vedere cosa ci 
aspettiamo adesso, cosa si può 
proporre di nuovo, come si possa 
andare ancora oltre. 

Nel denso programma, come sempre 
molto interessante e spettacolare, a 
prendere in considerazione più in 
profondità la questione sembra essere 
stato l’ispiratore stesso di questa 
riflessione, l’ideologo e il maestro 
delle vecchie e nuove generazioni che 
usano il computer per esprimere la 
loro creatività: John Maeda, ospite 
d'eccellenza, che ha presentato il suo 
nuovo libro "Le leggi della semplicità”. 


eliminare tutto ciò che è ovvio e di 
lasciare solo ciò che è significativo. Il 
professore del MIT, dopo aver 
rapidamente raccontato la sua 
carriera citando tutti i suoi mentori 
(come Muriel Cooper, Paul Rand e 
Ikko Tanaka), ha portato alcuni esempi 
comparativi di semplicità e di 
complessità nella vita quotidiana (dai 
cartelli stradali, ai pesaggi, al tofu, 
cibo estremamente semplice ma 
ottenuto da un procedimento di 
preparazione complesso). Da questo 
studio ovvio solo in apparenza è 
emersa la domanda chiave: come 
conciliare il nostro bisogno di 
semplicità (per riuscire a usare le cose 
senza dover studiare manuali enormi) 
con il fatto che ci piace di più la 
complessità (preferiamo, per esempio, 
un tramonto pieno di nuvole e 
sfumature a uno monocromatico e 
piatto)? Durante la sua presentazione, 
incredibilmente gradevole e leggera e 
allo stesso tempo densa di tematiche 
importanti, ha mostrato foto e video 
di alcuni suoi lavori, come un pesce 
fatto di iPod Nano o farfalle create 
con le scansioni delle patatine 
Cheetos. Per chi voglia sapere di più 
delle inestimabili riflessioni di questo 
maestro, si consiglia la lettura del suo 
libro. 


Diviso in dieci regole ordinate 
secondo i livelli di difficoltà del sushi, 
il libro propone sostanzialmente di 
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Ad allontanarsi un attimo dal 
computer per riflettere e ritrovare 
materiale e ispirazioni dalla vita reale 
è anche la strategia post-digitale di 
Hillman Curtis, altro esimio ospite del 
festival. Per lui, che dopo essere 
arrivato a lavorare per Yahoo e Adobe 
cominciava a sentirsi misteriosamente 
depresso, è salubremente piacevole 
lavorare con le persone reali, con cui 
crea minifilm per il web suddivisi in 
diverse serie: ritratti, corti, 
documentari su artisti, studi sul 
movimento e così via. 

Un inno alla semplicità apparente è 
anche il lavoro dei CRL- Graffiti 
Research Lab, con le loro deliziose 
throwies (LED colorati dotati di 
calamita con le quali “imbrattano" 
ponti e tram e scrivono messaggi di 
protesta) e la loro bicicletta con la 
quale si spostano nottetempo per 
New York (e, durante i giorni del 
festival e del laboratorio che hanno 
tenuto presso l’Hangar, per le via di 
Barcellona, affrontando le perplessità 


e le multe della polizia) per decorare 
con innocui graffiti laser le pareti dei 
palazzi. 

O quello di Mario Klingermann, mago 
di Flash e inventore del sistema 
Anavision, che, studiando come 
riprodurre l’effetto della carta che 
brucia, ha creato il progetto The 
Stake. Il sito permette di scegliere 
personaggi famosi, cantanti, idee, film 
e così via, per bruciarli, come ha 
dimostrato al pubblico dando fuoco a 
Britney Spears. Gli sviluppi successivi 
prevedono, sulla falsariga di Amazon, 
di vedere cosa altro hanno dato alle 
fiamme coloro che hanno bruciato la 
stessa vittima che scegliamo noi. 



Anche i No-Domain, giovane gruppo 
da qualche anno prediletto dal Sonar, 
nelle loro sperimentazioni nel campo 
del VJing utilizzano espedienti 
semplici e talvolta addirittura 
analogici, che permettano di dare più 
organicità agli accompagnamenti 
visuali e di andare oltre i banali loop di 
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immagini e videoclip a ritmo di 
musica. I loro teatrini di cartone, le 
illuminazioni manuali delle scene da 
riprendere dal vivo e i disegni in 
progress con la mano che li esegue in 
vista fanno sì che lo spettacolo non sia 
solo quello proiettato sullo schermo, 
ma che la gente si raccolga incuriosita 
intorno a loro per godere di queste 
interessanti performance. 

Tra gli ospiti del festival, un altro 
designer capace di proporre una 
grafica semplice e incisiva è James 
Victore, con le sue immagini 
provocatorie e aggressive, sporche di 
pastello e di ditate, che sono state 
portate su supporti inaspettati come 
piatti e tovaglioli. 

Essenziali ed elegantissimi anche il 
packaging, la musica e gli effetti 
visuali di Alva Noto e dell’etichetta 
Raster-Noton, che hanno tenuto il 
palco per due ore alternando 
proiezioni, spiegazioni e momenti 
performativi, ottenendo il sold out di 
quanto era messo in vendita allo stand 
dell’entrata. 



Lo spot stesso (e in generale 
l’immagine) dell’edizione di 
quest’anno del festival erano basati su 
un’idea semplice e analogica, partorita 
da un giovane alunno del direttore del 
festival durante una domenica d’ozio 
a casa con un amico: persone che 
indossano facce disegnate su 
sacchetti di carta e che recitano breve 
scenette comiche. 

Se quindi la soluzione post-digitale è 
un ritorno alla semplicità, una 
semplicità non ottenibile senza 
processi complessi ma che riesca 
comunque a nasconderli, 
probabilmente è finalmente arrivato il 
momento di confessare quello che 
volevamo gridare da tempo: basta con 
gli abusi di tecnologia, con gli eccessi 
di manifestazione tecnica a discapito 
dell’idea. 

La banda larga, inoltre, permette il 
ritorno di elementi organici in tutto 
ciò che risiede sul web (foto, video) e 
il conseguente superamento della 
freddezza del vettoriale cui ha 
costretto, per un periodo, il bisogno di 
sfondare i limiti imposti dal web 
facendo sempre i conti con la lentezza 
delle connessioni. Una nuova estetica, 
quindi, ma anche un nuovo 
atteggiamento, che cerchi di risolvere 
il sovraccarico di informazioni di cui 
siamo vittima da qualche anno a 
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questa parte. 



Il festival infine, come sempre, ha 
visto tra i suoi ospiti un lungo elenco 
di grandi nomi, tra i quali Santiago 
Orti'z con Bestiario, i Futurefarmers, 
Zach Liebermann, Josh Nimoy, Joshua 
Davis, Craig Swann e molti altri. Come 
sempre, nel cortile del CCCB, si è 
svolto stato un frizzante mercatino di 
delizie per gli occhi e per le orecchie, 
luogo di incontro e di scambi di idee e 
progetti, mentre al primo piano 
nell’Open Space si potevano 
incontrare gli artisti e godere di 


installazioni interattive, oltre che 
portarsi a casa un Joshua Davis unico, 
originale e autografato. Sfortunati 
coloro che non hanno avuto la 
prontezza di comprare i biglietti con 
generoso anticipo: la meritata fama 
del festival quest’anno li ha fatti 
esaurire molto presto e, nonostante il 
CCCB sia una location 
ideologicamente e storicamente 
adatta, per le prossime edizioni 
probabilmente si dovrà pensare a uno 
spazio più capiente. 

Gran finale con il giapponese Takagi 
Masakatsu, delicato e fragile come le 
note del suo pianoforte e le 
melodiche pitture dinamiche che 
proiettava sui tre schermi giganti, 
toccando il cuore di un pubblico già 
commosso dalla fine di una settima 
meravigliosa edizione. 


www.offf.ws 

www.hangar.org 
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Stockhausen: L’inafferabilita’ Dell’attimo 


Alessio Chierico 



Come anteprima del festival di musica 
elettronica e arti digitali Dissonanze, 
che si svolgerà a Roma il weekend del 
1 e 2 Giugno 2007 nella splendida 
cornice del Palazzo dei Congressi, 
quest’anno è stato scelto il genio 
indiscusso dell’elettronica 
sperimentale d'avanguardia: Karlheinz 
Stockhausen. 

Nasce nel 1928, seguendo le orme di 
Edgar Varese e Pierre Schaffer, negli 
anni 50 inizia le sue sperimentazioni 
musicali con l’ausilio degli strumenti 
elettronici che gli permettevano di 
creare nuovi suoni. Notevole è la sua 
influenza nella musica 
contemporanea, anche di stampo 
mainstream, sono infatti arstiti come 
Beatles, Kraftwerk, Aphex Twin, ecc. ... 
(solo per citarne alcuni) ad aver preso 
molto da Stockhausen. Non a caso, 
oggi è considerato (con tutta 


probabilità) il più grande compositore 
vivente del ‘900. 

Le due opere presentate in questa 
occasione dal maestro sono state 
“Mittwochs.Gruss” e “Licht”, estratti di 
opere facenti parte di cicli legati al 
concetto di tempo. Concetto 
contrapposto alla visione 
deM’inafferrabilità dell’attimo, 
romantico-espressionista, ma basata 
sull’immobilità contemplativa vissuta 
come azione; pensiero tratto delle 
culture orientali a cui Stockhausen è 
molto legato. 



L’impianto di riproduzione, o in questo 
caso forse è più appropriato dire di 
produzione, è costituito da otto 
canali: ogni canale controlla uno dei 
diffusori di piccole dimensioni 
appositamente installati per 
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l’occasione sul soffitto della sala 
Sinopoli. I diffusori sono disposti a 
coppia di due per ogni lato della sala e 
tracciando una linea tra ogni diffusore 
si costruisce il perimetro di un 
ottagono. 

Tale impianto stà alla base della 
performance in quanto, almeno in 
queste opere, Stockhausen ha dato 
primaria importanza alla spazialità del 
suono, e la finalità è quella di costruire 
un soundscape neM’ambiente 
performativo in grado di dare una 
forte esperienza percettiva al 
pubblico. Il maestro siede in una 
consolle al centro della sala, tra la 
platea e la galleria, il palco è 
semplicemente illuminato da un’ 
occhio di bue e il resto della sala è 
nella totale oscurità. Nella 
presentazione spiega che nelle sue 
esibizioni fa sempre mettere solo 
questa luce che rappresenta una 
piccola luna, ed invita inoltre il 
pubblico a muovere lentamente il 
capo per percepire la direzione dei 
suoni e a chiudere gli occhi per 
“vedere meglio". 



Il primo pezzo è stato fatto nel 1996 e 
dura 53 minuti: è musica 
essenzialmente per le orecchie e il 
cervello ed è infatti poco immersiva 
per il corpo e il sistema nervoso, forse 
per la sua quasi totale assenza di 
suoni bassi. E’ essenzialmente un 
lento susseguirsi di drone insieme a 
pezzi tipo musica concreta 
(frammenti di voci) e alcuni suoni che 
ricordavano vagamente i Kraftwerk, 
costruiti e “montati” con una 
precisione geometrica. 

La seconda opera presentata ha avuto 
una durata di 34 minuti è stata scritta 
nel 2006/2007 ed é stata 
commissionata appositamente per 
l’evento. E’ chiara la differenza 
cronologica con la precedente opera 
per la struttura e per il tipo di suoni, 
molto più legati ad una dimensione 
contemporanea. Si tratta di un turbine 
di suoni messi rapidamente in 
successione, che si mescolano e 
creano un soundscape quasi 
nevrotico. 

Almeno per me (forse dovuto anche 
alla mia posizione nella sala) era 
indistinguibile la direzione da cui 
provenivano le vibrazioni, o 
comunque non facevo in tempo a 
percepire lo spazio. Ricostruendo 
visivamente, descriverei l’immagine 
sonora come un’insieme di luci 
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colorate che giravano in entrambe i bassi, profondi ma molto brevi, 
sensi intorno a me. Altre luci si interrompevano a un certo punto la 
accendevano meccanicamente in catalessi contemplativa, per risolversi 
punti fissi, e richiamavano l’attenzione in uno stato di calma di pochi minuti 
prima di cambiare forma, tonalità e dove ogni elemento trova un suo 
poi di nuovo sparire. Sporadici tuoni di ordine. Si accenono le luci in sala ed 

ora c’è solo spazio per gli applausi. 
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Loud Objects: Circuiti Per Noise Music 

Monica Ponzini 



I Loud Objects sono un gruppo di 
noise music che porta la semplicità e il 
minimalismo ai loro limiti estremi. 
Trasparenza e’ la parola d’ordine di 
questo trio che, partendo 
letteralmente da una tabula rasa su di 
un proiettore da lucidi, assembla e 
salda dal vivo chip e fili in un 
suggestivo crescendo audiovisivo. 


"passano la palla” nel rispondere alle 
domande e discutono tra di loro della 
propria estetica della leggerezza. 
Questo è il risultato del nostro 
incontro a New York. 



Monica Ponzini: Come avete iniziato? 
Come e’ nato il vostro progetto 
comune? 


Uno spettacolo "semplice” nelle 
premesse, ma estremamente raffinato 
e scenico nella sua realizzazione: 
quasi fossero dei chirurghi, i tre si 
muovono sicuri sulla lastra del 
proiettore e sviluppano davanti al 
pubblico il circuito, che “fiorisce” man 
mano anche dal punto di vista sonoro. 

Come quando sono sul palco, durante 
l’intervista Katie, Kunal e Tristan non 
smettono di essere dialettici, si 


Katie: Abbiamo frequentato insieme 
la Columbia University, facevamo tutti 
musica elettronica e abbiamo deciso 
che sarebbe stato divertente fare 
qualcosa insieme. 

Tristan: All’università abbiamo 

frequentato dei corsi che trattavano di 
musica elettronica, arte cinetica, 
interfacce musicali che utilizzano 
microchip a livello teorico e pratico; 
Kunal e Kate si interessavano di 
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musica noise e abbiamo pensato che 
sarebbe stato divertente fare qualcosa 
utilizzando i chip come strumenti. 
Non mi ricordo esattamente come è 
cominciato 

Kunal: Credo sia iniziato quando 
Tristan ha scoperto una generazione 
di bit-music, poi abbiamo cominciato 
a “giocare” con algoritmi e ad 
manomettere i chip con spille per 
vedere che suoni venivano fuori. 



Katie: Eravamo anche interessati ad 
uno spettacolo noise che fosse un po’ 
diverso dagli altri. A un certo punto 
volevamo realizzare un pezzo noise 
molto corto e poi si è sviluppato in 
qualcosa che fa vedere da dove viene 
la musica. Volevamo raggiungere una 
performance più “trasparente”, 
teatrale ma trasparente . 

Kunal: Tutto e’ successo più o meno 
in maniera estemporanea per me e 
Katie, una cosa tipo “hey, ho questa 
idea, proviamola un po’”, ci 
presentavamo per gli spettacoli e 


facevamo le cose in maniera super- 
trasparente, come se stessimo 
facendo una performance teatrale e 
alla fine il fattore trasparenza e' 
diventato parte della performance, 
qualcosa di interessante da guardare. 



Monica Ponzini: Quello che e' 
interessante della vostra performance 
e' il fatto che sia così minimalista. C’e’ 
un concetto dietro? 

Tristan: Sì, c'e’ un concetto molto 
forte dietro. Sono sempre stato 
appassionato di arte minimalista e il 
mio lavoro tende alla riduzione, ha a 
che fare con cose semplici. E’ 
diventato uno stile di vita, in un certo 
senso La maggior parte delle 
performance di musica elettronica 
consistono in una persona al laptop, 
ma il pubblico non capisce 
esattamente cosa stia succedendo. 
Ho avuto questa conversazione con 
diverse persone molto prima di 
cominciare questo [i Loud Objects]. 
Noi cerchiamo di andare contro a 
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questa tendenza, cerchiamo di 
rendere le cose trasparenti, chiare. 
Penso che la nostra musica si possa 
inserire nel contesto del noise rock e 
della scena noise, di band come i 
Lightning Bolt le loro performance 
sono così fisiche, vedi tutto, hai tutto 
di fronte a te 

Katie: E creano un ambiente 

completamente immersivo, con delle 
caratteristiche proprie sotto molti 
punti di vista, non solo quello 
acustico. 

Kunal: Dal punto di vista video, la 
trasparenza per noi e’ diventata 
un’estetica. Non era una questione di 
esporre quello che succedeva, ma 
piuttosto un sentire che si veniva 
esposti a quello che stava 
succedendo, il che vuol dire che 
forniamo parti facilmente 
comprensibili di quello che sta 
succedendo: ci sono chip e fili, non 
devi sapere gli algoritmi che li fanno 
funzionare, piuttosto ti arrivano dei 
“pezzi” che tutti possono capire. 



Tristan: Penso che la “trasparenza" sia 
proprio questo, non puoi mostrare 
sempre ogni singolo livello di una 
catena 

Kunal: Ma “trasparenza" è anche 
questo, esporre tutti i livelli di una 
catena 

Tristan: E’ un problema di 
informazione, nel contesto della 
performance possiamo mostrare solo 
alcuni livelli 

Kunal: Ecco perché i visual per me 
sono quello che sono, una proiezione 
in bianco e nero di un’ombra di quello 
che sta succedendo 

Trisitan: Ma allo stesso tempo proprio 
per come facciamo la performance, 
spingiamo la gente a venirci a 
chiedere cosa fanno effettivamente i 
chip. 



Monica Ponzini: Come avviene 
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materialmente la performance? 


Tristan: Quello che succede è che 
usiamo dei chip che richiedono 
energia, quindi connettiamo energia 
elettrica e dunque producono audio, 
allora connettiamo un output a 
ciascuno. Questo semplice modulo è 
quello che produce la nostra 
performance. I chip ricevono 
elettricità e hanno un output e 
volendo anche un input, così 
possiamo modularne il suono se 
vogliamo. Essenzialmente, per esibirci 
tutto quello di cui abbiamo bisogno è 
questa lastra vuota di plexiglas, 
cominciamo ad incollarci il chip da 
zero, poi incolliamo un jack audio, 
elettricità, e un output, tutto qui. Di 
solito i primi minuti sono di silenzio, 
perché dobbiamo collegare il chip, e 
quando abbiamo finito di montare il 
circuito c'è questa esplosione di 
suono e da lì colleghiamo man mano i 
chip. 

Kunal: E abbiamo trovato il mondo di 
assemblare tutte queste parti in 
qualcosa di molto comprensibile dal 
punto di vista visivo. 



Monica Ponzini: Il vostro progetto è 
molto particolare. All’ultimo Bent 
Festival, dove avete presentato la 
vostra performance, vi siete fatti 
un’idea di quello che fanno altri Circuit 
benders? 

Tristan, Kunal: Abbiamo appena 
scoperto quello che succede nel resto 
del mondo, Giappone, Germania II 
nostro unico contatto con il Circuit 
bending era Mike Rosenthal di The 
Tank. Siamo rimasti sorpresi nel 
vedere ragazzi di Los Angeles e 
Minneapolis fare del Circuit bending e 
poi abbiamo visto gli altri, dalla 
Germania e dal Giappone 

Monica Ponzini: Avete piani di 
espandere o cambiare le vostre 
performance? 

Tristan: Le nostre performance 
cambiano ogni volta 

Kunal: Abbiamo provato un assetto 
con tre proiettori, decisamente 
difficile la soluzione per la prossima 
volta è portare dieci performer (ride) 
cerchiamo sempre di fare 
performance estemporanee, 
prendono sempre una forma a se 
stante è qualcosa con cui ci 
divertiamo ogni volta. 

Tristan: E non finisce lì. Realizziamo 
anche dei circuiti 2,5cm x 2,5cm, 


27 



ognuno viene da un singolo chip del spettacoli . 
nostro show. La gente li può attaccare 
alle cuffie e “suonare” più o meno 
come facciamo noi durante gli 

www.loudobjects.com/ 
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Oil 21, P2p and Proprietà’ Intellettuale 

Maresa Lippolis 



Dal 24 al 28 maggio Berlino è stato il 
punto di ritrovo per quel curioso e 
ingovernabile network di attivisti, 
artisti e hacker che da tempo 
intersecano in maniera più o meno 
continua le loro esperienze e 
progettualità a livello globale. 
L’obiettivo questa volta era sviluppare 
un discorso sulle politiche della 
formazione, condividere quindi 
esperienze ed idee sulle questioni 
sempre più centrali della circolazione 
dei saperi e dell’accesso alle risorse 
immateriali. 

Fra i vari progetti presentati al summit 
uno che ci sentiamo di segnalare in 
questo primo articolo sul p2p, e' 
quello sviluppato dal bootlab, storico 
hacklab berlinese attivo da tempo su 
diversi progetti che articolano in 
maniera complessa lo sviluppo di 
nuove tecnologie libere e accessibili, 


assieme alla sperimentazione di 
nuove forme di soggettività sociale. 

La questione dell’accesso alle risorse 
immateriali e della capitalizzazione di 
queste stesse risorse ad opera di 
pochi colossi è sempre più evidente: il 
web 2.0 in questo processo è stato 
uno degli strumenti che hanno 
permesso di sfruttare a livello globale 
le capacità di archiviazione e 
organizzazione dei dati di tutti gli 
utenti del web. Basti pensare alle 
affermazioni del signor Mark Cetty, 
ideatore e magnate di gettyimages, il 
quale sostiene che la proprietà 
intellettuale è e sarà il petrolio del 
ventunesimo secolo. In questa 
retorica chiaramente si esplicita la 
vera e propria guerra in atto sulla 
questione dei saperi, la metafora 
sembra quasi giustificare tutto il 
dispiego di tecnologie di difesa e di 
attacco degli ultimi tempi: dal digitai 
right management, alle recenti 
approvazione sul piano legislativo 
della direttiva europea che 
criminalizza l’accesso libero alle 
risorse , I IPRED2, o ancora 
l’Intellectual Property Protocol Act di 
recente proposto negli Stati Uniti e 
che addirittura penalizza anche il solo 
"tentativo” di infrangere la proprietà 
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intellettuale. 


valore una risorsa enorme generata 
liberamente dagli stessi utenti. 



A partire da questo scenario il 
progetto Oil21 articola la sua 
riflessione, dandosi come obiettivo 
quello di aprire un dibattito e delle 
sessioni di studio per fare luce sul 
mondo spesso idealizzato della 
pirateria e su tutti i risvolti legati alla 
questione della proprietà intellettuale, 
nonché di sviluppare un supporto 
tecnologico che faciliti e renda fruibile 
la mole di dati che circola nelle reti 

p2p. 

Ad oggi è disponibile su 
piratecinema.org un archivio di più di 
600 titoli presenti sulle reti p2p: è 
possibile fare una ricerca per titolo, 
genere, autore ed interprete, nonché 
per un numero limitato di parole 
chiave. La proposta che il progetto 
OÌI21 intende fare e’ quella di ampliare 
l’archivio indicizzando, grande novità 
per un database multimediale, anche 
tutti i sottotitoli prodotti dalle 
comunità fansub, mettendo quindi a 


In questa prima fase il bootlab sta 
costruendo il server e sviluppando 
l’interfaccia in pyton, presto 
accessibile dal sito del progetto, i 
quali, oltre ad estendere 
notevolmente la possibilità di 
interrogare il database, 
permetteranno di visualizzare il film 
come sequenza di scene o come 
timeline. Altro elemento non 
secondario e' quello per cui Oil21, 
sebbene sia finanziato dal fondo 
culturale del governo federale 
tedesco, mantiene una chiara 
impronta autonoma, per cui i dati e 
tutte le informazioni che potranno 
essere raccolte nel database non 
saranno capitalizzate ma rimesse in 
circolo per alimentare e incentivare 
l’uso libero, innovativo della rete su 
scala globale. 

Oil 21 è il sale della condivisione, 
nonché il carburante perfetto per 
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attraversare la terra desolata del 
copyright. Ma il viaggio è solo 
all’inizio, venite pure a bordo. 


http://summit.kein.org/ 


http://oil21.org/ 

www.bootlab.org 


www.piratecinema.org 

http:// punto-informatico.it/ p.aspx?id 

=1951325 

http:// punto-informatico.it/ p.aspx?id 

=1990157 

http://it.wikipedia.org/wiki/Fansub 
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Ippolita: The Dark Side Of Coogle 

Maria Molinari 



Luci e Ombre di Coogle. Futuro e 
Passato dell’industria dei Metadati è 
l'ultimo capolavoro della comunità 
scrivente di Ippolita. Presentato 
nell’Aprile 2006 in occasione 
dell’ultimo Hackmeeting tenutosi a 
Parma, è ora nelle librerie edito da 
Feltrinelli (2007). E’ sotto Licenza 
Creative Commons. Può essere quindi 
liberamente diffuso e riprodotto, e 
anche scaricato dalppolita.Net. 

Se in Open is not Free edito da 
Eleuthera ( http://www.eleuthera.it/) . 
Ippolita ci metteva in guardia circa 
l’ambiguità dell’idea, così tanto in 
voga, di "Open Society”, in questo 
ultimo lavoro la sua attenzione è 
rivolta a Coogle, il motore di ricerca 
più usato al mondo, e anche in questo 
caso ci esorta a fare attenzione: il 
colosso di Mountain View non è quel 


che sembra e soprattutto non ci rivela 
tutto quel che dovremmo sapere. Al 
contrario sa di noi più di quel che 
possiamo immaginare, pilota le nostre 
scelte e mette a rischio la nostra 
libertà e la nostra privacy. 

Amato e sostenuto da tutti gli utenti, 
dai suoi stessi dipendenti, da tecnici, 
smanettoni ed hacker, Coogle è agli 
occhi del mondo intero un "gigante 
buono” e difensore della causa della 
libera circolazione dei saperi. Ma 
dietro le sue "candide interfacce” e il 
suo "stile minimale” che lo rendono 
facile da utilizzare, dietro i suoi 
innumerevoli servizi gratuiti che 
sembrano soddisfare il nostro 
desiderio di ricerca e comunicazione, 
dietro il suo impegno per 
l’innovazione e la ricerca e l’uso di 
metodologie tipiche dell’Open Source 
e di Software liberi, si nasconde un 
sistema estremamente "complesso” e 
"pervasivo” per la gestione delle 
conoscenze della Rete e una precisa 
strategia di dominio culturale e 
tecnocratico. 
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LUCI E OMBRE 
DI GOOGLE 



" Come potrebbero milioni di utenti 
si chiede Ippolita fogliare 
contemporaneamente in ogni istante 
l’intera base dati di Google se non ci 
fossero opportuni filtri per restringere 
l’ambito della ricerca, ad esempio, 
limitandolo ai dati nella loro lingua di 
origine? E se esistono filtri per 
garantire una migliore navigazione 
linguistica, non è lecito supporre che 
ne esistono molti altri, studiati per 
indirizzare anche le scelte dei 
navigatori “? 

Supporre che Google non sia uno 
strumento trasparente e democratico, 
è solo un punto di partenza. Il punto di 
arrivo per Ippolita è dimostrare che 
effettivamente non lo è e neanche 
potrebbe esserlo sia per ragioni 
tecniche che economiche. Questo 
punto però non coincide con il vero 
scopo del libro. Il fine principale di 
Ippolita non è smascherare o 
“boicottare” Google. Luci e Ombre di 
Google ha in realtà molti scopi. E non 
solo: porta in grembo molti messaggi 
e ha molti destinatari. 


A una prima e veloce lettura, il libro 
appare come una storia dettagliata e 
ben documentata di Google, una 
storia che rintraccia e traccia i 
momenti salienti della sua ascesa 
economica, che ci racconta come la 
sua attività si sia espansa in ogni 
settore delle comunicazioni digitali, 
modellando l’intero universo culturale 
del web. Ippolita ripercorre, con 
dovizia di dettagli, i momenti più 
emblematici di questa ascesa: dalla 
sua entrata in borsa alle ostilità con 
Microsoft per il controllo di Internet, 
dai suoi problemi giudiziari a quando, 
su richiesta della Cina, censurò alcuni 
siti rendendoli inaccessibili ai cinesi, 
un fatto che già dimostra molto 
chiaramente come la privacy e la 
libertà delle persone possano essere 
facilmente violate. 


Gruppo di ricerca 
Ippolita 

Il lato oscuro di Google 



Luci e Ombre di Coogle, però, è anche 
un libro su come funziona Google, su 
come esso ottiene e rielabora le 
informazioni che lasciamo 
quotidianamente in rete, e più in 
generale, su come operano i motori di 
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ricerca e l’industria dei metadati, cioè 
tutte quelle imprese che producono 
dati per mezzo di dati, che sono 
produttori e consumatori di 
informazioni. E’ a suo modo una forma 
particolare di hack . Ippolita buca 
l’immagine accuratamente costruita 
di Coogle e penetra aN’interno del suo 
complesso sistema. Analizza il Page 
Rank, l’algoritmo di indicizzazione 
della rete che permette al motore di 
ricerca di assegnare un valore alle 
pagine indicizzate dallo spider e 
scandaglia i suoi numerosi servizi 
gratuiti a partire da Cmail, il servizio di 
posta elettronica. Ci rivela in questo 
modo cosa c’è dietro alle sue scelte e 
alla sua filosofia, quali siano i suoi 
metodi e i suoi obiettivi reali e il 
segreto delle sue immense fortune 
economiche. 

La democrazia di Coogle, spiegano gli 
Ippolita, è filtrata dalla tecnologia ed è 
solo formalmente nelle mani degli 
utenti. Il motore di ricerca, infatti, non 
indicizza tutte le pagine della rete. Le 
pagine vengono ordinate in base al 
numero di voti ricevuti e, soprattutto, 
all’importanza di questi voti. Quel che 
troviamo nelle prime pagine dei 
risultati non è, come sembra, quel che 
cerchiamo, ma è quel che l'utente 
medio cerca. Come se non bastasse, 
Coogle “sfrutta e traccia interamente 
e in maniera continuativa i 
comportamenti degli utenti che 
utilizzano i suoi servizi, al fine di 
profilare le loro abitudini e inserire 


nelle loro attività (navigazione, posta, 
gestione file, ecc.) pubblicità 
personalizzate, contestuali, leggere, 
onnipresenti “. 

Per chiunque abbia a cuore la propria 
privacy e la costruzione consapevole 
del proprio alter ego digitale, non può 
che rappresentare un pericolo il modo 
in cui Coogle reperisce informazioni e 
le sfrutta. “Si tratta - spiegano gli 
Ippolita - dell’emersione di un 
conglomerato di potere che già oggi 
influenza pesantemente la vita di 
troppi individui. Coogle detiene 
informazioni riservate che analizza 
senza sosta per promuovere una 
personalizzazione sempre più 
accurata del cancro pubblicitario. E 
poiché l'accumulo di potere 
generalmente favorisce l’ansia di 
dominio, è opportuno indagare a 
fondo questo fenomeno”. 



Ippolita ci svela molti lati di Coogle, 

ma non tutti, sottolinea, sono oscuri e 
segreti. Alcuni sarebbero, infatti, più 
che evidenti a noi tutti se fossimo 
opportunamente istruiti e se 
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disponessimo delle conoscenze e 
degli strumenti necessari. Queste 
conoscenze e questi strumenti 
purtroppo mancano. Ed ecco forse lo 
scopo più importante di Luci e Ombre 
di Coogle-. “sottolineare il problema, o 
meglio l'urgenza sociale, di 
alfabetizzazione e orientamento 
critico del grande pubblico attorno al 
tema della gestione delle conoscenze 
segnalare il vuoto, tutto italiano, 
nella divulgazione scientifica dei 
fenomeni tecnologici ” . 

Il messaggio è sempre lo stesso. “La 
conoscenza è una forma di potere”. 
Così la pensano gli Hacker. Così la 
pensano i ragazzi di Ippolita. Ma quel 
che rende hacker costoro è 
soprattutto la “metodologia” con cui 
osservano, apprendono e analizzano 
le realtà verso cui è diretto, di volta in 
volta, il loro sguardo critico. “La cosa 
più interessante che abbiamo 
imparato daM’hacking, ci rivelarono 
tempo fa gli Ippolita: "è la 
metodologia con la quale si impara. 
Questa metodologia fa si che ogni 
nuova conoscenza diventi essa stessa 
una fonte, deterritorializzandola il 
vero potere degli hacker per noi non 
sta tanto in quello che producono, ma 
nel modo in cui apprendono. 
L’hacking è innanzitutto un processo 
di autoformazione". 


subordinazione". La curiosità dell’etica 
hacker, la condivisione dei saperi, 
l’attitudine critica verso le "verità”, il 
vaglio accurato delle fonti, la libera 
circolazione dei saperi, l’autogestione 
degli strumenti digitali sono le uniche 
strade percorribili per sottrarci al 
dominio tecnocratico di Coogle o 
chicchessia. 


IPPOLITA 



OPEN 

NON È FREE 

ETICA HACKER E MERCATO GLOBAIE 
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E a questo punto sono chiari anche i 
destinatari di Luci e Ombre di Coogle. 
Innanzitutto il grande pubblico. Deve 
diventare più consapevole e più 
critico. Deve saper valutare le 
informazioni in base al proprio 
soggettivo punto di vista, 
distinguendo quelle vere da quelle 
false, stabilendo quando si tratta dei 
propri dati sensibili - quali rendere 
pubbliche, e quali invece mantenere 
private. 


Questa “autoformazione” è indicata 
come “una alternativa reale alla 
formazione gestita secondo modelli di 


I tecnici, [.sociologi, i politicanti. Che 
panare ai macroèconomie senza 

ìisip ,? ’&wM&fàmg 
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comunicazione , di autoformazione 
senza essere educatori, di 
autogestione degli strumenti digitali 
senza essere politicanti" . 

Infine, e ancora una volta, gli hacker 
stessi. Se Open is not Free era rivolto a 
quelli non interessati alla reai life, a 
quelli , neutri, non schierati, non attivi 
in circuiti politicizzati. "E’ arrivato il 
momento , scrivevano gli Ippolita, che 
gli hacker comincino a sporcarsi di più 
le mani con la vita reale, a prendere la 
parola e imparare a parlare anche con 
persone che non hanno la loro 
competenza tecnica". Luci e Ombre di 
Google è anche rivolto a coloro che 
attratti dall’autonomia, dai soldi facili 
e dagli strumenti gratuiti hanno 


contribuito enormemente a costruire 
il successo e l’immagine gonfiata di 
Google. Gli hacker, dicono gli Ippolita, 
devono soprattutto impegnarsi 
affinché gli spazi e le occasioni di 
autonomia si moltiplichino ‘‘senza 
cadere a facili entusiasmi senza 
soccombere alla paranoia del 
controllo. Just for fun “. 


http://www.ippolita.net/ 

La versione Inglese, Institute of 
Network Cultures: 

http:/ / networkcultures.org/wpmu/p 

ortal/publication/no-15-the-d- 

rk-side-of-google-ippolita/ 


36 


I Mondi Figurati Della Scienza 

Gigi Ghezzi 



Una settore sempre più importante 
degli studi sulla comunicazione 
scientifica si avvale di ricerche 
microsociologiche. La microsociologia 
semplifico per ragioni di cronaca si 
occupa principalmente del 
comportamento degli individui 
aH’interno di uno spazio sociale 
ridotto, di persone o piccoli gruppi 
che sono in rapporto immediato tra di 
loro. 

Tra le ricerche più interessanti di tale 
approccio troviamo sicuramente gli 
studi neM’ambito dell’educazione e 
della pedagogia scientifica di cui 
abbondano le riviste Computer 
Science Education , International 
Journal of Science Education , Journal 
of Politicai Science Education e il 
Journal of Science Education and 
Technology . 


A titolo d’esempio possiamo citare 
l’articolo Youths’and 

scientists’authoring ofand positioning 
Within Science and scientists'work di 
Jrène Rahm (Université de Montréal, 
Faculté des Sciences de l'éducation). 
L’articolo è apparso sulla rivista 
Cultural Studies of Science Education 
(n.3, febbraio 2007) e analizza, 
attraverso l’intervista partecipata e il 
dialogo, l’immaginario legato al 
mondo della scienza e le immagini 
che giovani studenti elaborano 
attorno alla figura degli scienziati, ma 
anche, viceversa, l’immagine che 
hanno gli scienziati del proprio sé 
quando si espongono agli studenti. 



La ricerca poggia su un assunto 
preciso: per studiare l’immaginario 
legato alla scienza dobbiamo studiare 
i processi comunicativi di tali figure, 
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ciò di cui parlano le persone, quali 
termini utilizzano e quali esperienze 
personali apportano alla 
conversazione. L’autrice ha applicato 
tecniche di analisi linguistica delle 
“orai histories", storie narrate dagli 
scienziati e approfondite dagli 
studenti con un dialogo attivo, che 
riguardavano le comunità frequentate 
e la vita professionale quotidiana. 

Particolarmente produttiva si è 
rivelata la categoria dei "figured 
worlds” della scienza e degli scienziati, 
“mondi figurati” provenienti dal 
principio dialogico immaginativo di 
Michail Bakhtin. Per la Rahm, i mondi 
figurati sono costrutti culturali e 
sociali di interpretazione che 

Science movies 


attribuiscono priorità di significato. Un 
classico esempio di mondo figurato è 
quello legato agli che 

rappresentano gli archeologi come 
scienziati votati all’avventura. 

La categoria di “mondi figurati" 
intende quindi sottolineare come le 
convinzioni siano costruzioni e 
attraversino meccanismi di 
attribuzione di priorità, vale a dire che 
l’immagine della scienza è legata a 
“percorsi di conoscenza” e non a un 
mero assorbimento di nozioni a 
catena; tutto ciò implica la presa in 
considerazione delle barriere culturali 
(legate a problemi di gender, ad 
esempio), geografiche (legate al luogo 
di provenienza) e sociali (legate 
all’estrazione sociale) della comunità. 
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Tra i risultati ottenuti dalla Rahm 
possiamo notare che la figura dello 
scienziato che lavora 

quotidianamente e ha problemi 
professionali comuni (quali orario di 
lavoro, conflitti con colleghi, 
finanziamenti esigui e fallimenti di 
esperimenti o routine lavorative) ha 
sostituito, in alcuni studenti, quella 
dello "scienziato pazzo”, “in camice 
bianco rinchiuso nel suo laboratorio” e 
“privo di contatti sociali”. Non solo, 
tale nuova immagine rinegoziata ha 
suscitato un rinnovato interesse per la 
scienza e la tecnologia, viste 
successivamente come sfere sociali 
importanti e non come un ambito 
misterioso e difficoltoso da 
comprendere o un territorio di 
conoscenza riservato a pochi eletti, 
cioè, come ha osservato Aikenhead (in 
“Border Crossing into thè subculture 
of Science", Studies in Science 
Education : 1996, 27, p.l 52), ” an image 
of Science as ‘socially sterile, 
authoritarian, non-humanistic, 
positivistic, and absolute truth’ . 


Sebbene la ricerca delle scienze 
sociali, soprattutto quella accademica, 
abbia distinto storicamente i due 
ambiti, quello microsociologico, già 
accennato, da quello 

macrosociologico delle grandi 
configurazioni sociali (classi o 
traiettorie sociali, generazioni, 
stratificazioni, ecc.), attualmente si 
tende sempre più a considerarli 
orizzonti complementari di ricerca. 


Science 


Haaas 


Un esempio di tale direzione è il 
programma di ricerca AAS Mass 
Media Science & Engineering Fellows 
Program che la American Association 
for thè Advancement of Science 
(AAAS) propone per la 34° volta. Le 
attività di tale progetto consistono 
nell’osservazione partecipata dei 
meccanismi di newsmaking (cioè di 
produzione delle notizie in 
importantissime redazioni 
internazionali statunitensi, quali la 
National Public Radio, il New York 
Times ; lo Scientific American , USA 
Today , Essence ed il magazine Law & 
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Order-. Special Victims Unit , Chicago 
Tribune, Los Angeles Times , 
Sacramento Bee ) da parte di studenti 
con una formazione avanzata in 
campo scientifico. 

Lo scopo è appunto comprendere 
come le redazioni giornalistiche 
padroneggiano la complessità delle 
scoperte scientifiche e con quali 
strategie comunicative (news process) 
la semplificano per i non-specialisti, in 
particolare quali sono i diversi fattori 
di decision-making editoriale e il 
modo in cui, dal punto di vista della 
ricezione, le notizie vengono 
disseminate neN’opinione pubblica. 



Le due ricerche, condotte da 
ricercatori e soggetti diversissimi, 
possono però essere considerate 
come complementari. La ricerca della 
Rahm suggerisce come le pratiche 
educative possano intervenire sui 
"mondi figurati" degli scienziati e della 
scienza che vengono proposti 
soprattutto attraverso l’immaginario 
dei mass media, il progetto di ricerca 
della AAAS invece, mira a scoprire 
come i micro-livelli redazionali 
intervengano nei macro-livelli di 
significazione (meaning-making) 
dell’opinione pubblica. 

Infine, esse intendono mettere in 
evidenza quali sono le dinamiche di 
apertura, espansione e revisione dei 
modelli culturali legati alle 
rappresentazioni della scienza e degli 
scienziati. 


www.sprinqerlink.com/content/y7ut4 

Orl92171216/fu lltext.p df 

www.aaas.org/programs/education/ 

MassMedia/index.shtml 
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Raquel Paricio. Res Qualia: Evolvable Art 

Silvia Scaravaggi 



Approfondendo le dinamiche ed i 
rapporti tra arte, scienza e tecnologia, 
è quanto mai stupefacente imbattersi 
in Res-Qualia.net , il portale ideato nel 
2005 dalla ricercatrice spagnola 
Raquel Paricio, che indaga il mondo 
infinito che lega l’arte alla scienza e lo 
fa attraverso un approccio 
prettamente tipico del mondo 
digitale. Un prezioso database che 
racchiude in sé alcune delle più 
innovative opere e ricerche degli 
ultimissimi anni in campo artistico 
legate alla scienza e in modo più 
sottile aM’idea di evoluzione della 
coscienza. 

Raquel Paricio Carcia si è laureata in 
Fine Arts e attualmente è PhD della 


Technical University of Catalunya 
(UPC) di Barcellona con una ricerca nel 
campo delle Applicazioni Evolutive 
nelle installazioni artistiche. I suoi 
interessi includono la coscienza e 
l’espressione del corpo, gli ambienti 
multisensoriali e le interfacce, 
l’appercezione e i nuovi qualia. 
Attualmente gode del sostegno del 
Governo della Generalitat della 
Catalunya per sviluppare i suoi lavori e 
la sua ricerca 

Res-Qualia fa parte di un progetto 
globale che agisce non solo con 
l’intento di creare uno strumento utile 
e internazionale per tutte le ricerche e 
le innovazioni che si muovono 
trasversalmente in questi ambiti, ma 
anche e soprattutto per diventare un 
punto di incontro e di riferimento che 
permetta agli artisti e ai professionisti 
di incontrarsi e conoscersi: in sostanza 
di generare networks. Per questa 
ragione, e non solo, l’affinità con il 
progetto Digicult è notevole e 
stimolante e la passione e la 
determinazione che sostengono 
l’attività di Raquel Paricio e dei suoi 
collaboratori emergono dalle sue 
stesse parole. 
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Silvia Scaravaggi: Mi piacerebbe 
iniziare parlando del tuo progetto con 
Res-Qualia, com’è nato e in che modo 
lo state portando avanti? 

Raquel Paricio: Res-Qualia.net è nato 
dopo otto anni di attività su progetti 
che unissero arte, scienza e 
tecnologia. Questi argomenti si sono 
sommati ai miei precedenti interessi 
per la coscienza, il corpo, la 
percezione, gli organismi ecc Così ho 
dato vita a questo network di 
collaborazioni. La maggior parte del 
lavoro è il risultato della mia ricerca e 
della collaborazione di altre persone, 
come Monica Bello. Riceviamo 
quotidianamente numerosi contributi 
da chi si occupa di progetti, testi, 
ricerche. Abbiamo deciso di 
raccogliere tutto il materiale in modo 
informale, presentando i progetti in 
un esteso database che è stato 
riconosciuto da numerose personalità 
attive in questo ambito. Fatto in 


questo modo, con la forma di 
magazine, risulta essere utilissimo ai 
ricercatori, ai curatori e a chi è del 
settore. Recentemente alcune mostre 
importanti hanno invitato artisti a 
partecipare, proprio scoprendo il loro 
lavoro attraverso Res-Qualia. Per 
questo ti dico che contribuire alla 
ricerca e alla sua diffusione è il 
principale obiettivo di Res-Qualia. 

Silvia Scaravaggi: Lavorare in questo 
modo permette di costruire delle reti 
importanti ed internazionali, e 
contribuisce al confronto ed 
all’evoluzione di nuovi progetti e 
nuove teorie. Cosa pensi dei networks 
che siete già riusciti a creare? 

Raquel Paricio: Queste reti 
difficilmente crescono se lasciate a se 
stesse. Per questo cerchiamo sempre 
di essere costanti nella raccolta dei 
contenuti e nella diffusione del 
progetto. In ogni caso, più le persone 
conoscono e realizzano i benefici che 
derivano dall’essere presenti su un 
portale così ampiamente e 
diversamente frequentato, più 
partecipano. Al momento Res-Qualia, 
in meno di due anni di vita, è stato 
visitato dalla maggior parte di coloro 
che operano in questi settori in tutto il 
mondo, ed abbiamo ricevuto 
complimenti da artisti, teorici, 
curatori, critici, insegnanti, scienziati . 
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POEtic-Cubes 


Per compiere una panoramica della 
vasta area in cui lavorano artisti e 
ricercatori contemporanei in 
collegamento con il progetto Res- 
Qualia è interessante scorrere il 
lunghissimo elenco di temi 
rintracciati, che, nonostante coprano 
solo parzialmente le possibilità e gli 
ambiti di ricerca, rispecchiano però le 
caratteristiche che identificano le 
nuove zone creative tra arte, scienza e 
tecnologia. Il termine qualia , che 
caratterizza fin dal nome il progetto, 
nel suo significato di “unità minime 
della coscienza", lascia emergere 
immediatamente il legame tra la 
ricerca artistica e scientifica in 
rapporto con la filosofia, le teorie della 
percezione e dell’evoluzione e la 
realtà cognitiva. È proprio nella 
filosofia della mente che questa 
terminologia è stata ampiamente 
utilizzata come ambito di discussione 
e riflessione, gli stessi qualia sono 
stati vicendevolmente rintracciati e 
negati nella loro stessa esistenza. 


In Res-Qualia le unità minime sono 
decisamente intrinseche all’arte. 
Osservando da questa prospettiva il 
progetto, ed i temi ad esso collegati, 
ne è chiara la direzione: il lavoro 
artistico e il rapporto con la scienza e 
la tecnologia trovano una propria 
posizione nella risposta all’evoluzione 
umana. Lo scambio tra queste 
discipline, e sperimentazioni, non si 
situa al livello del mero utilizzo, bensì 
compie passi importanti nell’offerta di 
punti di vista nuovi, paralleli e insoliti, 
riuscendo talvolta a porre l’arte in una 
posizione favorevole allo sviluppo 
della scienza stessa. 



Silvia Scaravaggi: Raquei, riflettendo 
su queste ragioni e propositi, avete 
selezionato un numero notevole di 
topics, alcuni dei quali sono molto 
complessi e talvolta in 
contrapposizione. Penso a parole 
come: consapevolezza, percezione, 
sinestesia, sistemi evolutivi, sistemi 
adattativi, intelligenza artificiale, 
fenomeni naturali, genetica, robotica, 


43 




realtà virtuale, realtà aumentata 
Perché questi temi ed in che modo 
riflettono le realtà con cui state 
lavorando? 

Raquel Paricio: Ebbene questi topics 
erano, in effetti, solo un punto di 
partenza. Ne avevamo definiti circa 
una cinquantina, ma erano così tanti 
che abbiamo deciso di limitarli. 
Comunque siamo consapevoli che 
essi non definiscano tutti i tipi di 
progetti, nè tantomeno il tema da 
trattare. Sono un’approssimazione del 
contenuto, per dare una definizione 
che, comunque, è in continua 
espansione ed evoluzione. 

Silvia Scaravaggi: Perché una ricerca 


orientata al campo del mondo 
cognitivo, della percezione e 
dell’evoluzione della coscienza? 

Raquel Paricio: come ho scritto in un 
articolo per il magazine amìnima 
( 

www.res-qualia.net/aminima/index.p 

hp . I’ evoluzione della coscienza è 
l’unica possibilità che l’essere umano 
ha per sopravvivere. Centinaia di 
progetti degli ultimi decenni hanno 
lavorato proprio sul tema delle 
"percezioni estese”. Lavorare sulla 
percezione implica che si assuma una 
nuova visione delle cose, una nuova 
consapevolezza, ed in questo senso la 
possibilità di avviare un cambiamento 
sociale. 
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Silvia Scaravaggi: In questa direzione, 
quali sono a tuo parere i networks più 
interessanti che si occupano di arte, 
scienza ed evoluzione della 
coscienza? 

Raquel Paricio: In campo artistico, 
nonostante numerosissimi progetti si 
siano confrontati con argomenti quali 
percezione e percezioni estese, pochi 
hanno portato a un vero 
cambiamento sui sensi e sulla 
coscienza. La maggior parte sono stati 
intesi più come gadgets o semplici 
esperimenti con la tecnologia. Il 
Planetary Collegium (promotore di 
conferenze, workshops, pubblicazioni, 
www.planetary-collegium.net ) è oggi 
la massima istituzione ad occuparsi 
delle tematiche legate all’arte e alla 
coscienza in una prospettiva 
contemporanea. 

Questi argomenti, le ricerche, le 
proposte di Res-Qualia, si trovano 
anche attraverso evolvable.net, il sito 
personale di Raquel Paricio, in cui 


sono presentati tutti i suoi principali 
progetti personali. 

Silvia Scaravaggi: vorrei parlare dei 
tuoi lavori personali, POEtic-Cubes e 
Coiumna Ingravida , in che modo hai 
ideato e sviluppato questi progetti? 

Raquel Paricio: POEtic-Cubes ( Raquel 
Paricio & J. Manuel Moreno), sarà una 
installazione fisica, in forma di 
scultura, capace di auto-organizzarsi e 
di adattare la propria forma a seconda 
degli stimoli provenienti daN’ambiente 
con cui è direttamente in contatto. 
L’istallazione lavora sui principali 
concetti di ogni creatura vivente, 
sviluppando le nozioni di Filogenesi , 
Ontogenesi , Epigenesi ed Emergenza. 
Il principale obiettivo dell’opera è 
l’auto-consapevolezza, ricordando 
che il proprio ambiente reagisce e si 
adatta ai movimenti di ognuno. Finora 
questa caratteristica è stata applicata 
all’arte nelle applicazioni software, ma 
in questo caso abbiamo lavorato con 
gli oggetti, sull’hardware. 
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POEtic-Cubes è composta da 9 robots 
autonomi, costruiti con la forma di 
cubi, con displays in cinque dei sei lati. 
I cubi sono in una stanza; quando la 
stanza è vuota stanno raggruppati in 
file di 3x3, componendo una cellula. 
Quando una persona o un gruppo 
entrano nello spazio, i cubi iniziano a 
muoversi e a posizionarsi attorno alle 
persone (tenendo la stessa distanza 
tra loro). La cella dunque si divide e si 
differenzia per creare un organismo. 
Se i presenti si muovono nella stanza, 
oppure anche solo una persona 
muove un braccio, i cubi si muovono e 
i colori dei displays cambiano. 

In questa installazione il pubblico può 
osservare il modo in cui il movimento 
determina l’aspetto fisico 
deM’organismo, il fenotipo. Questa 
diventa una chiara dimostrazione 
della mappatura del processo che va 
dal genotipo al fenotipo. 
Comprendendo i meccanismi 
(l’epigenetica), si può dimostrare che 
la reazione dei cubi, ad esempio il loro 
movimento, può essere modulata a 
seconda delle azioni compiute dal 
pubblico. I cubi, inoltre, determinano 
autonomamente lo stato della 
batteria, posizionandosi in un luogo 
specifico per la carica, qualora rivelino 
un basso livello energetico. 

lo e Manuel Moreno abbiamo iniziato 


a lavorare sugli aspetti teorici di 
questo progetto nel 2004, e 
suM’implementazione deM’installazione 
nel 2005. Attualmente POEtic-Cubes 
si trova nella fase finale di sviluppo e 
attorno al giugno 2007 dovrebbe 
essere completa, almeno nella sua 
prima versione. Lavorare a lungo su 
un’opera non è qualcosa di comune 
oggi nell’arte, ma creare nuovi 
progetti che implicano uno sviluppo 
ingegneristico, come in questo caso, 
richiede sempre maggior tempo. 

Il cuore deH’installazione, i dispositivi 
elettronici POEtic, sono utilizzati 
proprio perché hanno straordinarie 
capacità di adattamento agli 
ambienti, essendo composti da 
tessuti elettronici multicellulari con 
abilità autonome di evoluzione, auto- 
riparazione, auto-replicazione ed 
apprendimento. Queste 

caratteristiche permettono di 
produrre una risposta ottimale in 
ambienti dinamici o nel caso sia 
necessario adattare la risposta alle 
richieste degli utenti. Questi 
dispositivi sono il risultato di una 
ricerca di tre anni portata avanti da 
cinque università europee (Universitat 
Politècnica de Catalunya, École 
Polytechnique Fédérale de Lausanne, 
Université de Lausanne, University of 
Glasgow, University of York). 
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L’ingegnere Juan Manuel Moreno 
Aróstegui è stato il coordinatore ed il 
co-autore deH’installazione, così come 
di Columna Ingravida , un progetto 
parallelo avviato pochi mesi fa (una 
delle proposte premiate dal Vida 9.0, 
concorso internazionale sull’arte e la 
vita artificiale). 

Columna ingravida consiste in due 
colonne spinali formate da due 
comunità indipendenti di robots in 
grado di auto-organizzarsi, adattarsi e 
imparare da ciò che li circonda. 
Queste colonne di ossa si allineeranno 
ed avanzeranno nello spazio guidate 
dalla presenza e dal movimento 
dell’utente. 

Silvia Scaravaggi: come state 
sviluppando questa nuova idea, e 
quali sono le differenze con il lavoro 


fatto con POEtic-Cubes? 

Raquel Paricio: gli obiettivi di questo 
progetto sono sempre collegati alla 
capacità di produrre consapevolezza, 
ma in questo caso mi sono 
concentrata sull’idea e la percezione 
del "dietro" e su una possibile 
condizione di assenza di gravità, se 
cerchiamo di sconfiggerne il peso. Se 
provi a immaginare la tua schiena in 
questo momento, sono certa che 
tenderai ad aggiustarne la postura, a 
stirarti. Se focalizzerai la tua 
attenzione su questo per un lungo 
periodo di tempo, sicuramente 
otterrai altre percezioni e modificherai 
la tua postura. Stiamo cerando di 
ottenere queste sensazioni 
l’installazione composta dalle due 
colonne che si muovono sul 
pavimento seguendo l’utente alle 
spalle. La tecnologia che usiamo è 
sempre quella dei dispositivi 
elettronici POEtic. 


www.res-qualia.net 

www.evolvable.net 

www.POEtic-tissue.org 

www.telefonica.es/vida 
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Web Fights: Bloccare Pubblicità’, Esporre Arte 

Francesca Vaisecchi 



Andiamo su internet a fare una 
navigata. Ma andiamo come? È un po’ 
come uscire di casa la mattina, salti 
sulla bici che corre zigzagando nel 
traffico delle città, o ti annoi 
lentamente in coda sulla 
circonvallazione? 

Per navigare serve un browser: tu 
quale usi? Si diffonde sempre più 
l’utenza di Firefox, browser 
opensource sviluppato da Mozilla 
(http://www.firefox2.com/it/) già di 
per sè molto valido ma reso 
incredibilmente efficiente dalla 
possibilità di essere integrato con 
software di terze parti (tecnicamente 
si chiamano extension, “componenti 
aggiuntivi" se avete la versione 
italiana). Si scaricano liberamente da 
https://addons.mozilla.org/it/firefox/ 
browse/type:l , sono oramai più di 


duemila e sono l’esito concreto di una 
comunità informale di utenti e 
sviluppatori (non esiste una comunità 
"extension" ma chiunque può scrivere 
del software libero compatibile con 
Mozilla). 

Le extension sono dei piccoli software 
che possono integrarsi al browser, e 
consentono diversissime applicazioni; 
si va dai servizi di gestione meteo, ai 
dizionari integrati nel browser, tool 
per lo sviluppo deM’html, comode 
interfacce di accesso per i principali 
siti di social software, session server, 
gestione dei feed rss, lettori di news, 
widget, traduzioni, gestione delle 
foto, strumenti per la privacy, 
strumenti di debugging, etc. Il 
concept implicito che accomuna le 
extension è la possibilità di 
personalizzare e migliorare la propria 
attività di navigazione e ricerca delle 
informazioni, spesso in un’ottica di 
hack tecnologico: sappiamo bene che 
la rete non è un posto né sicuro 
(cookies, script, log degli ip, 
informazioni utente che vengono 
trasmesse durante la navigazione 
delle pagine), né tantomeno pulito o 
ecologico (assillante sono la 
pubblicità, le animazioni, i filmati). 
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I posti meno curati sembrano proprio 
essere gli spazi dell’informazione, i 
quotidiani online, i siti di notizie, le 
interfacce di accesso alle mailbox più 
diffuse (ahinoi commerciali), inondati 
dagli ads più vistosi. Le extension 
sono strumenti potenti per una 
esperienza di navigazione che sia più 
sostenibile; e hanno un successo 
clamoroso. Soprattutto quelle che ci 
aiutano ad eliminare dalle pagine che 
navighiamo la pubblicità, i banner e i 
box, e tutto ciò che affatica la lettura 
e ci distoglie dai contenuti (spesso 
oltre che non richiesto anche 
sgradito). 

Adblock Plus è quindi una di queste 
extensione, che è stato scaricata 
4milioni di volte dall'Inizio del 2006, 
quando venne rilasciato (attualmente 
150mila download al mese). La 
versione precedente venne 
downloadata 8milioni di volte. Queste 
estensioni evitano di scaricare 
immagini e ads, e rimpiazzano dello 
spazio bianco al loro posto, 


mostrandoci le pagine pulite della 
internet pre-pubblicitaria (a nostro 
piacimento, ovviamente!). É qui che si 
innesta il nuovo progetto artistico di 
Eyebeam Openlab, spazio dove artisti, 
tecnologi e hackers sperimentano le 
frontiere della creatività opensource. 

Il laboratorio è un incubatore di 
progetti di sperimentazione su 
tecnologia e media, esplicitamente 
orientate aN’arricchimento del Public 
Domain, ovvero libere dal controllo e 
dagli interessi delle normative di 
copyright. È un progetto finanziato da 
una serie di fondazioni di cui una 
particolarmente generosa, si avvale di 
una struttura tecnica avanzata e 
multidisciplinare (laser, stampanti 3d, 
workstation, server, device 
multimediali) e, come scrivono loro 
stessi, hanno nobile e ambizioso 
interesse negli ambiti di Open 
Networks, Open Information, Open 
Content, Open Source, Open 
Fabrication. 



Un recente progetto di Steve Lambert 
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e Evan Harper ha preso le tecniche di 
adblocking appunto, per rivisitarle in 
chiave artistica, e aggiungere 
contenuto allo spazio bianco che 
sostituisce la pubblicità. Il progetto si 
chiama AddArt, un’extension che si 
comporta tecnicamente come gli altri 
adblocker, ma sostituisce le immagini 
pubblicitarie con immagini di opere 
artistiche che vengono prese da un 
database selezionato. É una extension 
ancora in via di sviluppo ma di cui 
esiste una versione di prova (con le 
nuvole tratte dall”'opera d’arte" 
MarioBros di Cory Arcangel ); il rilascio 
della prima versione è previsto per 
l’estate. Lo stesso sviluppatore di 
AdBlock, il norvegese Wladimir Palant 
ha detto ad un giornalista del New 
York Times che “rimpiazzare la noiosa 
e intrusiva pubblicità con immagini 
gradevoli e riflessive, trasformandole 
quindi nel loro opposto, è una 
coerente prosecuzione della filosofia 
per la quale AdBlock è stato 
inventato, ovvero rendere il web più 
duraturo e divertente”. 

AddArt ha qualcosa di sovversivo, va 
oltre la pagina bianca e pulita senza la 
pubblicità. Non solo toglie la 
spazzatura ma genera nuova 
informazione. Scrivono gli autori nel 
loro sito “per molti mettere immagini 
bianche al posto dagli annunci 
sarebbe sufficiente. AddArt tenta di 
fare qualcosa di più interessante del 
bloccare le pubblicità, trasforma il 
browser in una galleria d'arte". Gli ads 


si trasformano da fastidiosi a 
navigabili, potenzialmente 
interessanti e ricchi di contenuti. Gli 
autori scrivono, “thè more ads you 
surf, thè more art you’ll get”... AddArt 
trasforma il browser in una galleria 
d’arte digitale sulla quale diversi 
curatori emergenti possono avere la 
responsabilità per la scelta dei 
contenuti e l’organizzazione 
dell’esposizione. Genera uno spazio 
per la promozione dell’arte 
contemporanea, dove diverse 
comunità di artisti possono aggregarsi 
attorno a questo strumento per la 
condivisione dei loro percorsi e la 
diffusione del proprio materiale. 



Il progetto sarà supportato da un sito 
aggiornato con schede e informazioni 
sugli artisti e i curatori, e il calendario 
dei passati futuri AddArt Show 
(ovvero l’anteprima di ciò che si potrà 
vedere al posto delle pubblicità). Ogni 
due settimane cambierà l’esposizione, 
con 5/8 artisti a rotazione; il modo in 
cui le opere d’arte si sostituiscono agli 
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ads è randomico e ciò fa auspicare alla 
possibilità di portare frammenti di arte 
sul desktop di parecchie persone (se 
AddArt catturasse il 5% degli utenti 
attuali di AdBiock si parlerebbe già di 
centinaia di migliaia di utenti). Questo 
progetto non è interessante solo 
come esempio artistico 
deM’interpretazione del social 
software. Può essere letto come un 
esempio del percorso teorico e 
tecnico che cerca di migliorare 
internet anteponendo gli interessi (e i 
contenuti) degli utenti a quelli 
commerciali e del marketing. 

È anche un passo interessante nel 
dibattito del ruolo deN’artista 
aH’interno delle economie di mercato 
e delle dinamiche della pubblicità. Un 


ruolo che ha visto l’arte collaborare 
con l’economia pubblicitaria, usarla 
per i propri fini estetici, sovvertirla. La 
pubblicità diventa in questo caso un 
piccolo strumento nelle mani degli 
artisti per la diffusione del messaggio 
d’arte, nel pieno spirito di 
cooperazione e condivisione della 
rete. 

E per quelli che si domandano “bella 
idea, a quando un AddArt per 
Exlporer?’’, possiamo solo consigliare 
di cambiare browser. 


www.eyebeam.org 

www.AddArt.eyebeam.org/ 
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Conference Report: Futursonic 2007 Festival 

Jonah Brucker-Cohen 



Il 2007 è stato l’undicesimo anno del 
Futuresonic, un festival che é iniziato 
come festival di sound art / musica e 
che si é trasformato in un evento 
focalizzato sulle tematiche di media 
art/ comunicazione mobile con 
concerti, esibizioni, conferenze e 
proiezioni organizzate in tutta la città 
di Manchester dal 10 al 12 Maggio. 

Quest’anno il festival si é focalizzato 
su argomenti che partivano dal “Free 
Media" all”Urban Playground” fino alle 
“Network Infrastructures”, mostrando 
un ampio gruppo di oratori, artisti, 
musicisti e teorici provenienti da tutto 
il pianeta e confluiti in questo 
particolare paesaggio urbano. 

Quest’anno Futuresonic ha messo in 
evidenza una nuova aggiunta alle loro 


presentazioni consuete, chiamata “Art 
For Shopping Centres", che include tre 
nuovi art pieces commissionati 
all’interno dell”Arndale Shopping 
Centre” un ampio viale indoor nel 
centro del Manchester bustling inner 
city. Il lavoro dell'Inglese Graham 
Harwood “NetMonster" è 
un’applicazione net-scraper che cerca 
e compila dati su internet circa le 
informazioni storiche relative 
all’attentato dell'IRA del 1996 che 
devastò il centro della città nei pressi 
dell’Arndale, ferendo più di 200 
persone. Nel frattempo, Dave 
Valentine di MediaShed (nel quale è 
coinvolto anche Harwood) ha creato 
“Methods of Movement: The Duellist”, 
una videografia di due “le parkour 
acrobats" che corrono attraverso 
l’Arndale vuoto durante la notte, in un 
continuo “duel” filmato interamente 
attraverso il sistema di sorveglianza 
CCTV della shopping arena. Questo 
progetto ha segnato il primo uso di 
Mediashed’s “GERBOX Free-Media 
Toolkit”, un software applicativo open 
souce sviluppato in cooperazione con 
il laboratorio di Produzione di 
Eyebeam, che consente di lavorare 
con il video editing su piattoforme 
free. 


52 



L’opera dell’artista newyorchese 
Katherine Moriwaki "Everything Really 
is Connected After All” consiste in un 
gran numero di strumenti mobile che, 
quando vengono portati all’interno dei 
campi radio di ciascuno, producono 
inaspettati audio narrativi sullo 
shopping e in generale sull’area 
centrale della città. Lo scopo 
dell’opera è quello di focalizzarsi sul 
concetto dello shopping come un 
"non-place” o location che è unico ma 
ancora identico a qualsiasi luogo del 
mondo. 

Nelle discussioni del panel, nelle 
relazioni degli artisti e nei dibattiti 
animati, è emerso lo stato della 
mobilità negli spazi pubblici e come si 
possono presentare nuove forme di 
dialogo attraverso le interazioni 
tecnologiche negli spazi stessi. La 
conferenza è stata organizzata da 
Drew Hemmen un antropologo di 
Ottawa e dall’accanita blogger Anne 
Colloway, insieme a relatori che 
quest’anno spaziavano da sociologi a 


ingegneri, scienziati sociali e 
ricercatori corporativi , per esaminare 
lo spazio urbano con un punto di vista 
critico su diversi argomenti dal 
wireless networks al gaming urbano al 
mobile System che si diffondono 
attraverso limiti economici e sociali. 
La stessa conferenza ha esaminato 
come l’uso della tecnologia sia 
diventato ormai un "social practise”, 
dall’apertura di piattaforme hardware 
e software ad applicazioni 
collaborative che permettono di 
impiegare immediatamente usi 
molteplici nel processo creativo. 

Questa "Socialization" della tecnologia 
è stata evidente tra i vari oratori che 
hanno fatto interventi su come i 
sistemi distributivi possano 
permettere nuove forme di interventi 
urbani e interventi collaborativi negli 
spazi cittadini, come una creatura 
organica. 



Nel festival di quest’anno si è anche 
tenuto il primo evento Dorkbot di 
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Manchester. L’artista locale Steve 
Symons ha parlato della sua 
interfaccia MUIO 

( http://www.muio.org) : si tratta di 
una multi piattaforma in tempo reale 
e di un sistema hardware open source 
(simile al famoso Arduino ma senza il 
bisogno di programmazione) che 
permette di sensorializzare il mondo 
esterno e immettere dati in 
applicazioni come PureData, 
Max/MSP, SuperCollider, e Processing 
attraverso un’interfaccia USB 
standard. 

Sebbene il FutureSonic sia al suo 11° 
anno, il festival combatte per 
distinguersi tra i gli svariati eventi 
focalizzati su come le “media arts" 


incontrano le tecnologie e le 
piattaforme mobile. La line up di 
quest’anno, costituita da imponenti 
oratori e commissioni, ha aggiunto 
molte discussioni interessanti. Nei 
prossimi anni, sarà interessante 
vedere come il festival crescerà e 
come si adatterà ai cambiamenti 
futuri nella media arts e come 
manterranno con successo la sua 
focalizzazione sulle tecnologie mobile, 
al fine di rimanere quanto più lontano 
possibile dagli eventi sempre più 
numerosi che includono ogni forma e 
categoria di media art practice. 


www.futuresonic.com 
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Bent Festival: Circuit Bending D’autore 

Monica Ponzini 



Lunga vita ai vostri giocattoli 
elettronici! E’ questa la filosofia del 
Circuit bending, ovvero l’arte di 
modificare gadget elettronici di ogni 
tipo assemblando circuiti per ottenere 
suoni, generare nuove interazioni, 
creare installazioni di ogni tipo. 

Una pratica "sotteranea" che spesso 
nasce da sperimentazioni randomiche 
e cognizioni tecniche basilari, è diffusa 
soprattutto negli Stati Uniti, in 
Giappone e in alcuni paesi europei. 
Presi un qualsiasi giocattolo od 
oggetto elettronico e alcuni strumenti 
di base, come pinzette, cacciaviti e un 
piccolo saldatore, non ci sono 
virtualmente limiti a questa 
esperienza “dadaista” che genera 
interessanti prodotti artistici e 
musicali (questi ultimi spesso associati 
al genere noise). 


Ogni anno The Tank, collettivo 
newyorkese attivo nella promozione 
di arti alternative, organizza il Bent 
Festival, workshop e vetrina dove 
artisti e pubblico hanno la possibilità 
di esplorare le ultime produzioni del 
Circuit bending. Il Festival si è 
allargato in questa quarta edizione, 
aggiungendo per la prima volta due 
tappe, a Los Angeles e a Minneapolis, 
oltre a quella d’origine, New York. Qui, 
in particolare, The Tank ha potuto 
contare sulla sinergia con Eyebeam, 
uno spazio-laboratorio 
particolarmente attivo nella ricerca e 
promozione delle arti elettroniche. 



Installazioni, laboratori e performance 
hanno dato una prospettiva del 
variegato universo del Circuit bending, 
con un occhio di riguardo, quest’anno, 
anche a chi crea circuiti ex-novo, 
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aggiungendo un ulteriore 
“sottocategoria” alle infinite variazioni 
sul tema. 

E così, oltre ai workshop per grandi e 
bambini, dove ognuno ha potuto 
manomettere vecchi giocattoli, lettori 
CD portatili, piccoli sintetizzatori e 
qualsiasi altro oggetto dotato di 
circuiti, il festival ha dato spazio 
soprattutto a coloro che fanno della 
libera modificazione elettronica 
un’arte dalle mille sfaccettature, 
impossibile da fissare con un’unica 
definizione. 

Dal duo viennese Die Fuchteln, che 


mescola le sonorità del theremin (uno 
dei primi strumenti musicali 
elettronici, produce suoni senza 
essere toccato direttamente) a quelle 
di circuiti custom-made, ai Loud 
Objects, che assemblano live tutti i 
circuiti, creando letteralmente da zero 
uno spettacolo audio-video sempre 
diverso, minimale e raffinato. Da 
Andreas Stoiber, la cui installazione ha 
fatto da “terreno di prova” per uno dei 
workshop aperti al pubblico, per poi 
diventare lo stage di una performance 
dell’artista stesso, allo scenografico 
Dr. Rek (al secolo Derek Sajbel ), con il 
suo “circuit bent acid set”. 
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In un momento in cui una tecnologia 
sempre più complessa invade ogni 
campo della nostra vita, pratiche 
come il Circuit bending ci riportano 
con i piedi per terra nei "territori" del 


Io-fi e di una controcultura leggera, 
che ci ricorda che la creatività può 
ripartire da un semplice circuito. 


www.bentfestival.org 

www.thetanknyc.org 

www.eyebeam.org 

www.stategrezzi.com/stategrezzi 2. 

O/video/bent 2007 podcast.m4v 

www.stategrezzi.com/stategrezzi 2. 

O/video/loud objects podcast.m4v 
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Lipsynch, Il Testro Della Voce 

Annamaria Monteverdi 



Nuovo debutto per Robert Lepage, 
reduce da Salonicco dove ha ricevuto 
il prestigioso Premio Europa (ex aequo 
con il tedesco Peter Zadek che però 
non è intervenuto alla cerimonia 
rinunciando così, al premio e a 60.000 
euro). 

Sul sito di Radio-Canada è possibile 
trovare una clip audiovisiva che 
racconta, con una breve intervista allo 
stesso Lepage, questo passaggio 
molto acclamato in Grecia dove ha tra 
l’altro interpretato, in una scenografia 
sommaria, alcuni brani dei suoi 
spettacoli. 

http://www.radio-canada.ca/regions 

/Quebec/2007/04/50/005- 
lepage evenement.shtml?ref=rss 

La nuova produzione dal titolo 
Lipsynch come di consueto debutterà. 


ma in una forma non completa, a 
Montréal la prima settimana di giugno 
al Festival Trans-Amérique. Nuovo 
nome per il pluridecennale Festival dei 
Teatri delle Americhe ma stessa 
direzione artistica, stessa formula di 
spettacoli internazionali co-prodotti e 
un’ampia vetrina del teatro francese e 
franco canadese, con l'aggiunta di 
incontri e tavole rotonde. Cambia solo 
la cadenza: il Festival sarà d’ora in poi, 
annuale. 

Lo spettacolo di Lepage ha avuto una 
prima fase laboratoriale e la prima 
uscita pubblica quest’inverno a 
Newcastle (al Northern stage). 

Theatre sans frontiéres diretto da 
Sarah Kemp e John Cobb a Newcastle 
lo ha ospitato per un periodo 
piuttosto lungo: era una situazione 
adatta per una residenza coproduttiva 
poco esposta al grande pubblico e 
lontana dai riflettori delle grandi città. 
Ogni nuovo lavoro di Lepage suscita 
infatti grande attenzione da parte del 
pubblico, della critica, dei media: 

“ Quando tempo fa feci uno spettacolo 
a Montréal avevo a disposizione otto 
settimane di prove e passai quattro di 
queste a parlare con la stampa. Qui a 
Newcastle posso andare avanti con il 
mio lavoro. Non posso farlo a Londra. 
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Fare arte nelle grandi città è talvolta 
frustrante e difficile. Ecco perché gii 
artisti vanno in luoghi più piccoli 
Pensa a Pina Bausch, la cui base è a 
Wuppertal. Non Franco forte o 
Amburgo. Wuppertal!” 



Il nuovo spettacolo Lipsynch per il 
quale c’è grande attesa per il debutto 
canadese, prevede un grande 
dispiego di mezzi tecnologici, una 
drammaturgia scritta a più voci (in cui 
ritroviamo Marie Cignac, coautrice 
anche de La trilogie de dragons ) con 
nove interpreti-cantanti provenienti 
da diverse parti del mondo. Lo 
spettacolo ha una durata complessiva 
(attuale) di cinque ore e trenta minuti 
suddiviso in diversi quadri narrativi 
che si misurano soprattutto con una 
dimensione sonora più che visiva, ed è 
recitato in francese, tedesco, 
spagnolo e inglese. La dimensione 
improvvisativa nella prima fase 
processuale dello spettacolo, è stata 
fondamentale: su stessa ammissione 
di Lepage lo spettacolo si poggia sul 


lavoro creativo degli attori: " Noi 
recitiamo. Si crea qualcosa, si portano 
idee e lavoriamo con queste e 
improvvisiamo e poi vediamo quello 
che succede. Dopo un certo periodo 
di tempo è lo spettacolo a rivelarsi a 
noi " 

Levando ogni enfasi sul ruolo direttivo 
del regista Lepage afferma 
tranquillamente che: " Spesso, specie 
alla fine dei processo creativo di uno 
spettacolo, mi considero meno un 
regista e più uno che dirige ii traffico, 
ii mio lavoro consiste nei portare idee 
e pezzi dello spettacolo nelle 
situazioni dove funziona meglio. 
Oppure talvolta ii mio compito è solo 
dire-. <>.” 

Lipsynch è una riflessione sulla natura 
della voce, che è “il DNA dell’anima". 
Pare che la versione finale vedrà la 
luce solo nel settembre 2008 al 
Barbican di Londra, dilatandosi fino a 
nove ore e raccontando storie che 
vanno dal 1945 al 2012. Lepage mentre 
continua il tour mondiale dello storico 
spettacolo La trilogie des dragons che 
lo aveva consacrato a livello 
internazionale, sembra così 
ricongiungersi alla modalità di 
scrittura collettiva e di narrazione 
“epica" -con attenzione al 
multilinguismo- con cui aveva 
debuttato giovanissimo all'epoca della 
sua partecipazione al lavoro di Théatre 
Répere. 
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Come ne Le sept branches de la 
rivière Ota anche in questo nuovo 
spettacolo sono trattate vite e destini 
che a distanza di anni, 
inaspettatamente, si intrecciano. Nella 
scheda dello spettacolo si legge che 
Lipsynch è come un enorme meccano 
che porta il teatro al punto più alto 
delle sue possibilità narrative, una 
sorta di Cubo di Rubik che moltiplica 
le sue facce e lascia aperte nuove 
possibilità”. 


4 


Iportiamo quindi alcuni passaggi 
significativi dell’intervista fatta a Radio 
Canada da Christiane Charette a 
Robert Lepage, intitolata II Teatro è un 
Viaggio (per gentile concessione di 
Radio Canada e dell’autrice): 

Christiane Charette: Robert Lepage, 
lei è reduce dall’Inghilterra da 
Newscastle dove ha esordito con lo 
spettacolo Lipsynch : ma perché 
proprio l’Inghilterra? 

Robert Lepage: Perché è una 
collaborazione importante dal punto 


di vista economico ma anche per altre 
ragioni. Siamo stati ospitati da un 
piccolo teatro, Théatre Sans 
Frontiéres con sede nel Nord-Est 
dell’Inghilterra che ha le nostre stesse 
idee; eravamo un po’ nascosti dalla 
capitale e questo è stato un bene. In 
fase progettuale non volevo 
distrazioni, volevo tempi lunghi e ho 
scelto un posto piccolo, nascosto. 
Certo, ci sono distrazioni anche lì ma 
non come nella capitale. 

Christiane Charette: Gli inglesi la 
adorano, ha un rapporto privilegiato 
con l’Inghilterra anche se è conosciuto 
in tutto il mondo 

Robert Lepage: In Inghilterra ci sono 
soldi, risorse, idee . Poi i quebecchesi 
sono molto inglesi! 

Christiane Charette: Come? 

Robert Lepage: L’inglese è prima di 
tutto un modo di pensare. 


■•-'» look at ari attuala Wha: vould 
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Christiane Charette: Ci sono attori 
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eccezionali in Inghilterra 

Robert Lepage: Si, e sono capaci di 
passare con facilità dal teatro al 
cinema. 

Christiane Charette: I critici inglesi 
sono cattivi? Lei è mai stato 
"cucinato"? 

Robert Lepage: Sono stato in realtà, 
molto viziato, ho vinto molti premi; 
non me la sono mai presa per le 
critiche, magari posso non essere 
d'accordo su certe cose, ma accetto le 
critiche. / Sette rami del fiume Ota alla 
prima di Edinburgo fu stroncato 
mostruosamente e poi l’anno dopo è 
stato votato come lo spettacolo più 
influente.... Le stesse persone che ti 
stroncano poi ti osannano. Ci sono 
registi che fanno uno spettacolo ogni 
cinque anni, io ne faccio 10-12 l’anno. I 
primi, se li stronchi sono rovinati ma io 
ho una produzione così ampia che se 
anche ho una stroncatura non mi 
cambia granché! Certo, può 
succedere che uno spettacolo riesca o 
non riesca, puoi accettare le critiche. 
Non me la prendo ma in generale mi 
considero trattato bene dalla critica 
inglese. 

Christiane Charette: Spesso Lei va in 
scena quando lo spettacolo non è 
finito. 

Robert Lepage: Uno spettacolo non 
finisce, ho bisogno di mostrarlo anche 
non finito. La première per me non è 


mai il debutto, io cerco un dialogo col 
pubblico. Per molti autori antichi 
succedeva così, come per 
Shakespeare: c'era bisogno della 
risposta del pubblico per vedere se lo 
spettacolo funzionava. Non mi 
interessa veramente la perfezione, mi 
interessa quanto uno spettatore può 
dare allo spettacolo. 

In Lipsynch che è recitato in inglese, 
tedesco spagnolo francese c’è un 
grande apporto degli attori, delle loro 
improvvisazioni, ancora non sappiamo 
cosa verrà fuori, lo in questo 
spettacolo non recito, mi considero un 
coch più che un regista. Non tutti 
riescono a lavorare con me perché io 
mi aspetto la risposta dagli attori, 
lascio loro molto spazio, molta libertà. 
Ci sono persone però, che hanno 
bisogno di una direzione, lo comincio 
ma non conosco la direzione di uno 
spettacolo. Veramente, non so dove si 
va a finire. La vita ti deve portare, non 
puoi sapere dove andrai, così è nel 
teatro. 
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Christiane Charette: Lipsynch dura 
cinque ore e mezzo. Perché è così 
lungo? 

Robert Lepage: Avevamo promesso 4 
ore e mezzo poi cinque...Non è lungo 
perché quando sei lì non sembra 
affatto lungo. Quando sei a teatro il 
tempo si dilata, succede la stessa cosa 
di fronte a una cosa bella. Se lo 
spettacolo è bello, cioè quando è 
ispirato, la gente è disposta a stare 
due ore in più. Personalmente mi 
prendo tutto il tempo che ci vuole per 
raccontare, per spiegare quello che 
succede e perché succede, i 
collegamenti tra le storie.... In TV tutto 
deve essere ridottissimo. L’intervallo 
poi ha una funzione sociale 
importante tanto quanto lo 
spettacolo. Gli spettatori mangiano, 
bevono, è una maratona per tutti, 
spettatori e attori. Alla fine quando 
sarà finito, sarà di nove ore, dalle 14 
alle 23 di sera con intervalli variabili di 
lunghezza. In fondo è un viaggio, uno 
si fa imbarcare. Le persone più lo 
vedono più gli piace e vorrebbero che 
durasse di più perché lo considerano 
un viaggio, un viaggio fatto insieme 
appunto. 

Christiane Charette: Di cosa tratta 
Lipsynch? 

Robert Lepage.- Lipsynch è uno 
spettacolo sulla voce. Come teatro 
siamo associati di più aM’immagine, 
abbiamo come una “firma visuale”. 


Questo spettacolo invece è più 
improntato sulla voce che è diversa 
dal linguaggio, non è la stessa cosa. 
Spesso si confonde voce con parola e 
linguaggio ma sono tre temi differenti. 
La voce è associata alla madre, la 
lingua è un codice e la parola è 
l’individuo. 

Christiane Charette: E’ un po' 
intellettuale come spiegazione! 

Robert Lepage: Questa differenza è 
una scoperta che ho fatto studiando la 
voce: la voce è ciò che ti sconvolge, è 
quella che vai a scoprire per avere 
spiegazioni sul mondo. La voce è 
importante, quando il bimbo è in 
grembo sente la voce della madre. E 
la parola appartiene all’individuo ed è 
quello che lo rispecchia. Il linguaggio è 
un codice di comunicazione, 
all’interno del quale rientra il teatro, la 
danza, il movimento, la musica: è 
sempre un linguaggio. La parola è 
l’azione dell’esprimersi. La voce è più 
interiore, è legata ai sensi, alla filosofia 
dell’esistenza. 

Nello spettacolo metto in scena dei 
personaggi che entrano in conflitto 
con la voce o con la parola o con il 
linguaggio. Ci sono come degli 
inciampi, delle rotture legate a queste 
tre cose. Per esempio, c’è una giovane 
che ha un tumore nella zona del 
cervello legata alla parola e diventa 
afasica. Si può esprimere però con la 
voce, non ha la parola ma ha la voce. 
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Christiane Charette: Cosa pensa lei 
della sua voce? 

Robert Lepage: La sto scoprendo 
sempre di più. lo non mi sono mai 
ascoltato veramente. Mi hanno fatto 


moltissimi complimenti per la mia 
voce recentemente: non pensavo di 
avere questo potere evocativo. La 
radio poi, provoca più immagine nella 
testa delle persone che la Tv , evoca 
sensazioni. 

Christiane Charette: Sarebbe stato 
sprecato in radio! 

Robert Lepage: Negli anni Ottanta ero 
in piena crisi e avevo pensato di fare 
radio, avevo dimenticato perché 
facevo quello che facevo. Però mi 
piace davvero la radio. Accetto più 
facilmente interviste alla radio che in 
TV. Alla radio c’è una libertà maggiore. 
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Le Prime Rose Di Bruce Nauman 


Massimo Schiavoni 



Il New York Times ha recentemente 
scritto: “Pioniere della video arte e 
della performance post-minimalista e 
scultore dalla versatilità 
apparentemente illimitata, Nauman è 
famoso e ammirato in modo 
controverso fin dalla prima entrata in 
scena [ ] e il suo lavoro esplica da 
sempre un’importante influenza 
sull’arte contemporanea.” 

I riconoscimenti si sprecano quando si 
parla di lui, Bruce Nauman , l’artista 
vivente per eccellenza, nato il 6 
dicembre 1941 a Fort Wayne in 
Indiana, e subito incontrastato fulcro 
centrale delle prime luci elettroniche, 
quando la sperimentazione aveva 
ancora fame e i vari Wolf Vostel, Nam 
June Paik, Allan Kaprow o Giaccari 
andavano a braccetto fra circuiti 
chiusi, portapak e nuovi broadcast. 


Una rosa non ha denti: Bruce Nauman 
negli anni Sessanta, mostra unica nel 
suo genere che è stata inaugurata il 22 
maggio al Museo d'arte 
contemporanea del Castello di Rivoli e 
che chiuderà i battenti il 9 settembre, 
ci proietta nella più completa 
retrospettiva dedicata agli esordi 
dell’artista, con opere mai viste prima 
in Italia, spesso connotate da una 
valenza postdadaista, sulle traccie di 
Duchamp e Man Ray . “Il suo primo 
lavoro che adotta il linguaggio verbale 
- spiega la curatrice della mostra 
Constance M. Lewallen - ispirato alla 
lettura delle Investigazioni filosofiche 
di Ludwig Wittgenstein - è una targa 
di piombo cilindrica che doveva 
essere esposta aM’aperto, a contatto 
col tronco di un albero il quale poi 
crescendo l’avrebbe via via avvolta 
con la corteccia”. 
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Non è un caso che Nauman abbia 
partecipato alla mostra alla Leo 
Castelli Gallery a New York nel 1969 
dove espose l’ormai celebre Video 
Corridors e alla “conceptual art arte 
povera land art" svoltasi presso la 
Galleria civica d’Arte Moderna di 
Torino nel 1970 a cura di Germano 
Celant. Gli inizi sono questi, arte 
povera e concettuale, che ben presto 
lascia superando il formalismo 
dominante della Pop Art e del 
Minimalismo; si dedica alla 
sperimentazione con la scultura e la 
performance e collabora con William 
Allan e Robert Nelson a progetti di 
film. Nauman poi sarà invitato a tutte 
le più significative esposizioni di anti- 
form e arte concettuale come 
Eccentric Abstraction (1966), Prospect 
68 (1968), When Attitudes Become 
Form (1969), e 9 at Castelli (1969). La 
conferma del successo internazionale 
si ha nel 1972 quando il Los Angeles 
County Museum of Art di Los Angeles 
e il Whitney Museum of American Art 
di New York gli dedicano una 
personale, la prima organizzata da 
musei, che viene presentata in diverse 
sedi negli USA e in Europa. 

La mostra rievoca gli anni trascorsi da 
Nauman nella zona della Baia di San 
Francisco, ed espone più di 100 opere 
fra disegni, fotografie, film, video, 
installazioni performative e libri 
d’artista. In questi anni l’artista spesso 
usa ironia e gioco di parole, 
partecipazione e reazione del 


pubblico, iniziando plasmando creta e 
poliestere, calchi e sculture con tubi al 
neon arrivando alle prime 
videoinstallazioni e performance 
fruibili. Proprio i videoambienti, come 
Video Corridors del 1970 nati per 
stimolare reazioni sensoriali nel 
visitatore e fagli prendere coscienza in 
modo inedito della propria identità 
fisica e della realtà circostante, sono le 
opere conclusive di questo percorso 
ma da dove rinascerà una nuova 
percezione deM’arte negli anni 
settanta. In queste opere dove lo 
schermo-specchio si trasforma nel 
catalizzatore di un’esperienza 
sconcertante attraverso il circuito 
chiuso, il fruitore non riconosce più la 
sua immagine ma quella dell’altro, 
un’immagine di se stesso che non ha 
mai sperimentato in natura, e per 
questo la simula secondo una logica 
televisiva. Da qui i lavori di Dan 
Graham e Peter Campus, di Giaccari o 
Grifi. “Innestato nel circolo chiuso del 
ready-made, il video libera e rivitalizza 
le tecniche espressive dell’happening, 
della performance, dell’environment. 
Basti pensare a quanto Paik stesso 
fece con Charlotte Moorman [ ] in cui 
musica e desiderio, tecnologia e 
corpo, video e violoncello, 
intrecciandosi e rilanciandosi 
reciprocamente, comunicavano 
messaggi molto più che visivi, molto 
più che metaforici. [ ] Più che dalle 
forme, Nauman è colpito dalle 
proprietà degli oggetti, dalle funzioni 
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della lingua [ ] cioè il suo interesse è 
tutto per il dispositivo." (L.Valeriani, 
1999) 



Ricordiamo ora Beckett Walk o Slow 
Angle Walk del 1968, un’opera video- 
performativa che mostra il dispositivo 
video nella duplice funzione di 
processo e immagine spazializzata. In 
Beckett walk una telecamera fissa 
collegata a un monitor per ciascun 
lato di uno spazio architettonico 
quadrato che si sviluppa in altezza, 
riprende dall’alto la persona che ne 
percorre il perimetro. I suoi movimenti 
non sono naturali: Nauman realizza 
una sorta di happening o performance 
mediatica ripetitiva, a loop: il 
performer con le mani dietro la 
schiena alza una gamba a 45 gradi e la 
lascia poi ricadere a terra con grande 
rumore. Comportamenti bizzarri, 
rovesciamenti del corpo che vengono 
ritagliati nella scatola del monitor e 
che contrastano con quel geometrico 
percorso obbligato che regolamenta il 
suo tracciato nello spazio. “Non è 


gratuito il riferimento a Beckett, che è 
stato un incontro importante per 
Nauman, perché in entrambi il 
linguaggio è un elemento che trova in 
se stesso il proprio fondamento, non 
sta al posto di..., non è uno strumento 
espressivo legato alla dimensione 
soggettiva e intersoggettiva di 
locutori e perlocutori” (V. Valentini, 
Corridoi, labirinti, soglie: come 
mettere in gioco lo spettatore , in Dai 
vivo , 1996) 

In Art Make-up , quattro proiezioni su 
altrettante pareti registrano l’azione 
dell’artista che si colora il corpo; ecco 
una delle prime videoinstallazioni 
spaziali. È una stanzina tutta bianca 
dove risuona in modo ossessivo 
questa frase: “Esci dalla mia mente. 
Esci da questa stanza”. Tra i lavori con 
scritte al neon vanno segnalati almeno 
il gioco alternato delle parole 
War/Raw (guerra rozza), di forte 
contenuto politico, e la famosa 
dichiarazione che si sviluppa a spirale, 
ironica e profetica, “Il vero artista aiuta 
il mondo rivelando verità mistiche ” . 
Nauman decostruisce il linguaggio, 
svelandone le fragilità. Lo spettatore è 
sollecitato a reagire alle sollecitazioni 
ambientali create dall’artista, attratto 
dalle potenzialità del corpo nella 
società tecnologica: “L’opera di 
Nauman infatti non è fatta per 
essere contemplata o per emozionare, 
ma per agire come uno strumento di 
comunicazione, un medium che crea 
contatto mentale e simbolico tra 
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artista e pubblico, anzi tra soggetto e 
soggetto, tra io e tu”. (Eduardo 
Cicelyn) 



Sono gli anni della rivoluzione 
tecnologica, presa da Nauman al 
balzo se vogliamo, e rimodellata 
secondo prospettive inusuali per 
l’attenzione del periodo, video e 
scultura in un’unica sembianza, 
installazione ed happening in tutt'uno; 
e l’accento è posto sulla 
“registrazione” in diretta anche di 
fenomeni performativi. Cosi la 
differita sarà un’alleata da maneggiare 
con cura anche per Otto Piene, Allan 
Kaprow o Stephen Beck . Così come 
per Adrian Piper in Catalysis III del 
1970; l’artista crede che l’oggeto 
artistico materiale o concettuale - nel 
suo asunto di separazione e stailità 
non possa più entrare in relazione con 
l’inquietudine sociale. Realizza alcune 
performance che cercano di 

Catalysis III 


smembrare la loro relazione con il 
quotidiano. In dipinge i 

propri vestiti con una pittura bianca, e 
indossa una targa con scritto “vernice 
fresca", cammina per strade affollate e 
fa acquisti, una paio di guanti e degli 
occhiali da sole. Yoko Ono in Cut 
piece , del 1964 stava seduta 
impassibile sul palco mentre alcune 
persone dal pubblico erano invitate a 
tagliare dei pezzi dal suo vestito, fino 
a rimanere quasi nuda; Gino de 
Dominicis quando nel 1969 gettando 
sassi nell’acqua cercava di fare 
quadrati anziché cerchi. 

E ci sarebbero in primis anche i vari 
Isamu Noguchi, Alex Hay, 
Rauschenberg e Yvonne Rainer i quali 
verso la metà degli anni sessanta 
sposarono la teatralità performativa 
ottenendo una “separazione tra 
oggetto scultoreo da una parte e i 
pregiudizi che lo spettatore poteva 
ancora nutrire sul proprio sapere 
dell’oggetto e di se stesso dall’altra. 
[...] L’essenziale era di cogliere che il 
tipo di teatralità che si trova in 
Nauman è alla base delle questioni 
sollevate dal loro lavoro scultoreo. [...] 
Fried affermava che la teatralità rovina 
necessariamente la scultura, che 
confonde il suo essere specifico, che 
mina l’idea stessa di un significato 
propriamente scultoreo...[...] 
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La scultura di cui sto parlando si nutre 
al contrario della convinzione che ciò 
che era non basta più, perchè 
poggiava su un mito idealista. 
Cercando di scoprire ciò che è, o 
almeno cosa può essere, la scultura si 
è servita del teatro e in particolare del 
suo rapporto con il contesto dello 
spettatore come di uno strumento per 
distruggere, indagare e ricostruire." ( 
Rosalind Krauss, 2000) 



Plugin Art 

Valentina Tanni 



Una delle strategie più amate dagli 
artisti contemporanei è ormai da 
tempo l’invasione di contesti inediti. 
Stanca di starsene confinata negli 
spazi deputati, l’arte si è infiltrata nei 
luoghi più disparati, contaminando la 
quotidianità, insediandosi negli 
interstizi della vita di ogni giorno, 
nascosta tra luoghi, oggetti e attività 
comuni. Il primo luogo di conquista fu 
la strada, poi vennero le case, i 
supermercati, le stazioni e gli 
aeroporti. E, ancora, i bar, le 
discoteche, i cartelloni pubblicitari e i 
vestiti. 

Ora l’arte si traveste anche da plugin , 
e fa capolino negli angoli meno 
opportuni del nostro computer, nel 
contesto di un’attività ormai 


quotidiana e familiare pe»ahdHcoms di 
pefsosv©/? snaviga re su Internet. 
Conosciuti anche come o 

, i plugin sono piccoli 
software non autonomi che 
interagiscono con albx^KEgrammi per 
modificarne o estendern©<h&bfacijkàn9i. 
Una categoria di molto 

popolare è quella degli 
che, installati sul browser, 
impediscono la visualizzazione di 
pubblicità, banner e fastidiosi pop-up. 

L’americano Steve Lambert ha 
pensato di riutilizzare questi spazi 
sottratti all’advertising per piazzarci le 
opere di giovani artisti 
contemporanei. Il progetto AddArt , 
attualmente rilasciato sotto forma di 
prototipo e finanziato dall’Eyebeam 
Open Lab di New York, è un plugin per 
il browser Firefox che non si limita a 
sostituite la pubblicità con degli spazi 
bianchi, ma si propone di rim^càGféferfe 
con progetti artistici. Come una 
galleria d’arte abusiva, 
occuperà spazi non originariamente 
destinati a questo tipo di contenuti, 
proponendo ogni due settimane dai 5 
agli 8 progetti d’artista selezionati da 
un curatore. 
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Sempre per gli utenti di Firefox, è 
disponibile anche il plugin The Reai 
Costs , firmato da Micheal Mandiberg 
(già autore di Oil Standard , software 
che convertiva tutti i prezzi che 
appaiono su una pagina web da dollari 
a barili di petrolio). Il nuovo progetto 
di Mandiberg affronta stavolta il tema 
dell'ecologia, inserirendo grafici e dati 
che riguardano le emissioni di C02 
nell’atmosfera aM’interno di siti di 
ecommerce nel settore viaggi 
(compagnie aeree, agenzie di viaggio, 
servizi di affitto veicoli). Una specie di 
discreto ma efficace reminder dei 
"costi reali”-e non solo a carico del 
portafogli- dei servizi che 
acquistiamo. “Pensatela come una 
tabella nutrizionale su una confezione 
alimentare “, scrive l’artista sull’home 
page del progetto. 

Il browser della volpe può poi 
diventare il supporto per un “poema 
visuale online”. È così che definisce la 
sua opera lo sloveno Jaka Zeleznikar , 
impegnato da anni in una stimolante 


ricerca sulle implicazioni letterarie 
della net art e della software art. 
Installando l’add-on Letters su Firefox 
vedremo infatti apparire sullo 
schermo diverse combinazioni di 
lettere in 3D, in sloveno e in inglese, a 
formare una sorta di nuvola poetica 
galleggiante. 



»*»♦* 


Ma i plugin artistici non riguardano 
solo i browser. Il collettivo Barbarian 
Group ad esempio, ha recentemente 
rilasciato un software chiamato 
Magnetosphere , che va ad integrare i 
visual effects del lettore musicale i- 
Tunes. Luci, colori e forme in 
animazioni dall’aspetto cosmico , il 
tutto a ritmo di musica. Il risultato è 
ipnotico, affascinante, coinvolgente. 
L’obiettivo semplicemente la 
meraviglia . E gli autori avvertono: 
potreste incantarvi e dire addio alla 
vostra produttività . 


www.addart.eyebeam.org/ 
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http://therealcosts.com/ 


http://software.barbariangroup.com/ 

magnetosphere/ 


http://transition.turbulence.org/Work 

s/oilstandard/ www.jaka.org/2006/crke/ 
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Dio Error Bang: Pure Data E Le Macchine Inutili 


Eleonora Oreggia 



Nei giorni 28, 29 e 30 Aprile si e’ svolta 
a Roma la prima convention italiana di 
Pure Data, linguaggio grafico di 
programmazione per la 
manipolazione e generazione di audio 
e video in real-time, nonché’ gestore 
di sistemi interattivi. L'evento, nato 
dalla collaborazione tra Binario Etico, 
Feramenta e Strike, rappresenta il 
primo tentativo organizzato di 
stimolare la nascita di una comunità’ 
italiana di utenti e sviluppatori di 
questo software libero ed open 
source. 

Pure Data, creato originariamente 
negli anni '90 da Miller Puckette per la 
creazione di computer music e opere 
multimediali, versione libera e 
perfezionata del proprietario 


Max/MSP (di cui Puckette e’ sempre 
l’autore), e’ un sistema modulare 
espandibile tramite librerie, externals 
e plugins. Questo significa che, oltre a 
poter creare le proprie patches ad- 
hoc, l’utente può’ espandere le 
capacita’ del software e modificarne 
alcune proprietà’. 

Il gioco tuttavia non si limita ne’ si 
rivolge soltanto ai mostri 
programmatori o agli adepti della 
‘hacker art’. Il sistema e' utilizzabile 
anche come una semplice e normale 
applicazione adatta a svolgere 
determinate e ben precise funzioni. 
Superato il gap deM’installazione, che 
e’ ormai piuttosto semplice, l'utente 
può’ facilmente reperire una serie di 
patches già’ pronte all’uso. In questo 
linguaggio le funzioni, sotto forma di 
‘oggetti’, sono collegate tra loro entro 
un ambiente grafico che modella e 
controlla il fluire deM’informazione 
(dataflow). Le patches sono applicativi 
autocostruiti, ‘fatti in casa’, sorta di 
macchine pseudo-meccaniche 
disegnate e stilizzate, mondi logici 
impalpabili e percorsi segnati da 
mattoncini (oggetti) simili a quelli del 
lego. 
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Evoluzione digitale del ‘Grande Vetro’, 
questi meccanismi fatti di rettangoli 
connessi ad altri rettangoli hanno le 
stesse proprietà’ magiche delle 
progenitrici “macchine inutili", con 
alcune differenze... Le “macchine 
inutili” di Duchamp, strumenti di 
critica del linguaggio discorsivo, 
funzionando secondo logiche non 
razionali e rompendo i rapporti causali 
tra oggetti ed eventi, propongono un 
mondo spazio-temporale diverso da 
quello che siamo abituati a cogliere 
con i nostri sensi. La macchina inutile 
denuncia i rigidi contorni del 
tecnicismo razionale (macchina 
efficace, macchina da guerra) e 
prefigura un mondo leggero, ironico e 
giocoso, un mondo dove l’arte, 
andando oltre il pensiero, muove le 
energie vitali e svolge una funzione 
primaria. 

Con questo non si intendano le patch 
di PD come animali senza testa e 
senza coda, funzionanti al di fuori di 
ogni criterio. Questo linguaggio 


presenta, come ogni altro, una 
grammatica e una sintassi piuttosto 
precise. L’effetto stupefacente deriva 
dalla finalità' e dal l’uti lizzo; Pure Data 
e’ un sistema che implica e non 
biasima l’imperfezione, l’errore, il non 
finito, l’astratto e l’ignoto. La ricerca e’ 
ricerca artistica, estetica, 
contenutistica. 



Il risultato e' quindi sempre 
sperimentale. Lo specifico uso di ogni 
pezzo di codice e’ come una ricetta 
flessibile, a seconda degli ingredienti 
reperibili e dell’umore del momento. 
La possibilità’ di reperire patch e 
applicativi deriva dal fatto che Pure 
Data e’ un software libero gestito da 
una comunità’ aperta, che si basa su 
concetti quali collaborazione e 
condivisione. La rivalità’ insita nella 
forma del mercato e del progresso e’ 
superata grazie alla sinergia con cui 
artisti e programmatori lavorano 
insieme verso un miglioramento degli 
strumenti e delle condizioni di 
produzione. 
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Alla convention di Roma sono accorsi 
un sorprendente numero di allievi, 
personaggi interessanti di variegata 
formazione e competenza. Partendo 
da grammatica e sintassi di base, 
condite da nozioni di fisica e 
psicologia del suono, si e’ giunti, 
neM’arco di tre giorni, a elaborazioni 
via via piu’ complesse, dall’audio al 
video; in particolare sono state 
affrontate le librerie Cem, PDP e Pidip. 

L’atmosfera piacevole, il contesto 
amichevole e la commistione di voglia 


di imparare e curiosità’ hanno acceso 
la miccia che ha fatto nascere la 
nuova comunità’ italiana. Non ci resta 
che attendere il Bang!. 


http://puredata.bugslab.net/ 

http://puredata.info/ 

www.binarioetico.org/ 

www.bugslab.net/ 

http://feramenta.noblogs.org/ 


74 


Bill Viola, The Tristan Project 

Monica Ponzini 



Amore e morte, luce e buio, il circolo 
della vita, il tragitto di ciascun essere 
umano. Bill Viola continua ad 
esplorare i grandi temi dell’esistenza 
con il suo stile misurato, non-narrativo 
e fortemente simbolico. 

In attesa di presentare alla Biennale di 
Venezia il progetto Ocean Without a 
Shore , il suo ultimo lavoro ancora una 
volta incentrato sulla stretta relazione 
tra concetti considerati antitetici, 
l’artista ha esibito alla Galleria James 
Cohan di New York tre video legati a 
The Tristan Project , un lavoro 
destinato ad accompagnare la 
produzione dell’opera di Wagner 
Tristan Und Isolde diretta da Esa- 
Pekka Salonen, presentata a maggio 
al Lincoln Center, dopo aver 
debuttato a Los Angeles e a Parigi 
negli anni scorsi. 


Un progetto ambizioso, che racchiude 
alcune delle tematiche care all’artista, 
e di cui la mostra ha offerto una 
piccola selezione, come ci ha spiegato 
lo stesso Bill Viola all’inaugurazione: ” 
Per il progetto di Tristan Und Isolde ho 
prodotto 4 ore e mezzo di video da 
proiettare durante l'opera di Wagner. 
Ho preso alcune di queste immagini e 
altre che avevo girato ma che non 
erano state comprese nel progetto e 
le ho trasposte in opere a se stanti, 
prive di musica. Qui presentiamo tre 
di queste .” 



I video in questione, The Fall Into 
Paradise , Isolde’s Ascension (thè 
Shape of Light after Death) e Passage 
Into Night , riflettono stilemi tipici 
della produzione dell’artista, da 
sempre affascinato dalle grandi 
tradizioni mistico-filosofiche, come lo 
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zen e il sufismo, e dall’iconografia 
europea medievale e rinascimentale, 
trasposta in termini moderni. L’eterno 
equilibrio tra vita/amore e morte è il 
fulcro tematico in questi lavori. 

Mentre nei primi due l’elemento 
cruciale è l’acqua (simbolo di morte, 
ma anche purificazione e rinascita), 
denotata dalla semioscurità, nel terzo 
una figura si muove nella luce piena 
del deserto, avvolta da una vampata 
di calore, quasi a compire una 
traversata iniziatica e purificatrice, 
ancora una volta ambivalente nella 
sua destinazione finale. 

Accusato talvolta di superficialità e 
scontatezza, Bill Viola ha costruito con 
costanza un universo figurativo in cui 
si amalgamano occidente e oriente, 
grandi correnti di pensiero e 
l’immaginario di passato e presente. 
L'ampio svolgimento delle immagini 
invita lo spettatore a concentrarsi non 
solo sul punto d’arrivo, ma anche e 
soprattutto sull’azione stessa, sul 
percorso che porta alla rivelazione 
finale. 



l’ho tenuto i braccio, ho realizzato che 
stavo tenendo in braccio morte e 

Wfliste 


ssmfi smnr^éf innati 

9mb c iè&&#i(1 più o 

meno come quello di un colibrì-, ho 
visto la sua bocca cercare aria, e ho 
realizzato che poteva smettere di 
respirare in ogni momento lì ho 
capito che vita e morte sono 
assolutamente legati 


www.jamescohan.com 

www.billviola.com 
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Miranda July, Quando II Marketing Diventa Arte 

Giulia Simi 



Miranda July è artista eclettica e 
stravagante: film-maker, performer 
artist, scrittrice, ha al suo attivo 
numerosi lavori, tra cui sicuramente 
molti conoscono “Me and you and 
everyone we know” , film distribuito in 
Italia nel 2005 da Fandango. 

Impossibile non essere conquistati dal 
suo sguardo in- mediato sul mondo, 
dalla sua stretta confidenza con le 
piccole meraviglie quotidiane, dal suo 
solo apperente disarmante 
infantilismo. La tecnologia nelle sue 
mani è come creta in quelle di un 
bambino: senza timore, senza 
riverenze, senza inutili virtuosismi. 
Miranda July modella i suoi strumenti 
con la chiave deM’immediata 
semplicità. Non ci sorprenderà, quindi, 
approdare al sito web ( 
http://noonebelonasheremorethanyo 


u . c o m / ) che lei stessa ha 

confezionato per promuovere il suo 
ultimo libro - ” No one belongs here 
more than you “, uscito da pochi giorni 
negli Stati Uniti - e trovare un’ironica 
sovversione di tutta la grammatica 
della buona interfaccia web. 

A differenza di alcuni siti promozionali 
per lo più in flash che portano alle 
estreme conseguenze il potenziale 
tecnologico presentandoci 
mirabolanti viaggi ipertestuali in uno 
spazio espanso e decentralizzato, 
dove sperimentiamo lo smarrimento e 
la meraviglia del virtuale, il sito di 
Miranda July procede per sottrazione, 
provocando il nostro smarrimento 
proprio per la mancanza di quegli 
elementi sintattici che ormai fungono 
da ancore per la nostra navigazione 
abituale nel web. 
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Quello che ci si presenta davanti è in 
effetti una semplice sequenza di 
pagine-immagini a tutto schermo, 
scorrevoli con due frecce avanti e 
indietro: niente ipertesto o quasi e 
interattività ridotta al minimo: un 
incredibile ritorno a! lineare che ha il 
sapore di una pausa silenziosa lontano 
dal traffico caotico del web 2.0. 

L’incipit, una scritta in pennarello nero 
su sfondo bianco, ci avverte: ” l’m 
going to make this whole website 
right now on this dry-erase board “. 
Falso. La lavagnetta è in realtà il piano 
superiore del frigo della July, svelato 
poco dopo con un allargamento di 
campo in pieno stile cinematografico. 
Solo alla quarta pagina ci viene 
dichiarato, sempre rigorosamente dal 


piano superiore del frigo, il vero scopo 
del sito, con tanto di foto delle bozze 
del libro in uscita, nelle due versioni 
rosa e gialla. Ci aspetteremmo a 
questo punto un link sulle copertine 
dei due libri, magari per avere 
maggiori informazioni, ma delusi di 
nuovo da questa aspettativa da 
internauti viziati, proseguiamo nello 
scorrere delle pagine-immagini, non 
riuscendo a trattenere il riso di fronte 
ai consigli sulla scelta della copertina 
in abbinamento ai colori dei nostri 
vestiti: leggete quello giallo quando 
siete vestiti di giallo e quello rosa 
quando siete vestiti di rosa. Se invece 
indossate altri colori, bè cambiate 
libro, cercando di intonarlo ai vostri 
abiti. 
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Arriviamo così alla 12esima pagina, in 
cui, con una scrittura sempre meno 
nitida che nasconde a malapena le 
cancellature precedenti il frigo 
sembra avere delle performances 
deludenti rispetto a una vera e propria 
lavagnetta la July conferma i nostri 
sospetti: "Se avete notato che ora sto 
usando il flash e che prima invece non 
lo facevo, è perché questa cosa mi sta 
prendendo parecchio tempo, e da 
giorno si è fatta notte”. Se avevamo 
dei dubbi sulla veridicità della sua 
prima affermazione - Tm going to 
make this whole website right now” - 
possiamo metterli da parte 
definitivamente e arrenderci 
all’evidenza di un sito che potremmo 
quasi definire “in presa diretta” . 

Così, dopo averci mostrato, con tanto 
di specificazione in termini di tempo, 
la difficoltà di cancellare e riscrivere 
sul piano del frigo. Miranda July ci 
sorprende e alla 15esima pagina passa 
letteralmente ai fornelli, affermando 
tra l’altro la sua stessa sorpresa nel 


trovare quel piano decisamente più 
adatto alla scrittura: “WOW, questo 
funziona decisamente meglio! Non 
potete capire quanto. Pensate a tutto 
il lavoro che ho appena risparmiato ad 
altri autori. Prego Michael Chabon, 
Prego Salman Rushdie”. 



Dopo questa lunga parentesi 
meta(web)letteraria, l'autrice torna a 
parlarci del libro, dicendoci quali sono 
la prima e l'ultima parola e fornendo 
informazioni sulle date del tour di 
letture in sua presenza, negli Stati 
Uniti e in Europa (con tappa anche a 
Milano). Ci ha detto tutto? Forse no. 
Come lei stessa ricorda, in un classico 
sito di promozione a un libro 
servirebbero notizie biografiche 
sull’autore e magari qualche 
recensione. "Ma vi dirò... non ho certo 
intenzione di scrivere biografia e 
recensioni a mano sui fornelli da 
cucina”. 

Ed ecco così che alla 24esima pagina, 
in una sorta di tardiva quanto 
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inaspettata autodeterminazione web, 
arriva uno dei due unici momenti di 
ipertesto dell’intero sito, annunciato in 
pompa magna con tanto di 
sottolineatura circolare al termine THE 
LINK . Dubbi di usabilità per caso? 
L’autrice ci manda quindi al suo sito 
per saperne di più su di lei, e - dopo 
qualche estratto di recensioni e una 
foto con i suoi amici vestiti da antichi 
padri della costituzione al sito di 
Amazon per acquistare il libro. Ormai 


intuiamo sia notte fonda e Miranda 
July ci da la buonanotte, senza 
dimenticare di spegnere la luce. 
L’ultima pagina è il risveglio con la 
colazione al fuoco. C’è forse qualcosa 
di meglio per farci correre in libreria?. 


http:// noonebelongsheremorethanyo 

u.com/ 

http://mirandajuly.com/ 
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Link index 


Sonar 2007. Italia Presente? Si'! 

http://www.sonar.es/2007/esp/prog/concerts_pre.cfm?fecha=2 

http://www.mag-nesia.com 

Vjtheory: Another Point Of View 

http:/ / www.wjtheory.net 

Il Design Minimale Targato Raster Noton 

http://www.raster-noton.de/ 

http://www.frankbretschneider.de/ 

http:/ / www.alva noto.com/ 

http://www.carsetnnicolai.de/ 

Offf 2007: The Post Digital Creation Culture 

http:/ / WWW.offf.WS 

http://www.hangar.org 

Stockhausen: L’inafferabilita’ Dell’attimo 
Loud Objects: Circuiti Per Noise Music 

http://www.loudobjects.com/ 

Oil 21, P2p and Proprietà’ Intellettuale 

http://oil21.org/ 

http://www.bootlab.org/ 

http://summit.kein.org/ 

http://www.piratecinema.org/ 

http://punto-informatico.it/p.aspx?id=1931323 
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http://punto-informatico.it/p.aspx?id=1990157 
http://it.wikipedia.org/wiki/Fansub 
Ippolita: The Dark Side Of Google 
http://www.eleuthera.it/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/ippolital.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/ippolita3.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/ippolita5.jpg 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/ippolita4.png 

http://www.ippolita.net/ 

http://networkcultures.org/wpmu/portal/publication/no-13-the-dark-side-of 

-google-ippolita/ 

I Mondi Figurati Della Scienza 

http://www.springerlink.com/content/y7ut40rl92171216/fulltext.pdf 

http://www.aaas.org/programs/education/MassMedia/index.shtml 

Raquel Paricio. Res Qualia: Evolvable Art 

http://www.res-qualia.net/aminima/index.php 

http://www.planetary-collegium.net/ 

http://www.res-qualia.net/ 

http:/ / www.evolvable.net/ 

http://www.POEtic-tissue.org 

http://www.telefonica.es/vida 

Web Fights: Bloccare Pubblicità’, Esporre Arte 

HTTP://www.eyebeam.org 
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http://www.AddArt.eyebeam.org/ 

Conference Report: Futursonic 2007 Festival 

http://www.muio.org 

http://www.futuresonic.com 

Bent Festival: Circuit Bending D’autore 

http:/ / www.bentfestival.org/ 

http://www.thetanknyc.org/ 

http:/ / www.eyebeam.org/ 

http://www.stategrezzi.eom/stategrezzi_2.0/video/bent_2007_podcast.mov 

http://www.stategrezzi.eom/stategrezzi_2.0/video/loud_objects_podcast.m 

ov 

Lipsynch, Il Testro Della Voce 

http://www.radio-canada.ca/regions/Quebec/2007/04/30/005-lepage_even 

ement.shtml?ref=rss 

Le Prime Rose Dì Bruce Nauman 
Plugin Art 

http://www.addart.eyebeam.org/ 

http://therealcosts.com/ 

http://transition.turbulence.org/Works/oilstandard/ 

http://software.barbariangroup.com/magnetosphere/ 

http://www.jaka.org/2006/crke/ 

Dìo Error Bang: Pure Data E Le Macchine Inutili 

http://puredata.bugslab.net/ 


84 



http://puredata.info/ 

http://www.binarioetico.org/ 

http://www.bugslab.net/ 

http://feramenta.noblogs.org/ 

Bill Viola, The Tristan Project 

http://www.jamescohan.com/ 

http://www.billviola.com/ 

Miranda July, Quando II Marketing Diventa Arte 
http://noonebelongsheremorethanyou.com/ 
http://noonebelongsheremorethanyou.com/ 
http://mirandajuly.com/ 


85 



